
Beata Zwierzyńska 

Książki i komiksy 



Czy w dobie nowoczesnych technologii i społeczeństwa informacyjnego nadal potrzebujemy opowieści? A może dobra historia na matematyce ustrzeże przed oszustwem bankowym, inna,  użyta na geografii, ochroni przed nieudanym urlopem, a ta na lekcji polskiego nauczy zauważać manipulację? Celem tego samouczka jest zachęcenie nauczycieli do używania opowieści na swoich lekcjach. 
 
 

Życie składa się z historii i opowieści. 

Rysunek: Henryk Sawka.  Wszystkie prawa zastrzeżone. Publikacja za zgodą Newsweek Polska 



Jakie treści i umiejętności są kluczowe na Twoim przedmiocie? Lub jakie są problematyczne? 
Wymyśl lub przypomnij sobie znaną opowieść. Zmodyfikuj fabułę tak, aby pasowała do tematyki jednej ważnej lub nastręczającej problemów lekcji. Stwórz krótki komiks lub opowiadanie na stronie MakeBeliefsComix(program obsługiwany po angielsku, ale intuicyjny). Ogranicz się do jednej strony. Może to być zadanie z treścią z matematyki, sytuacja problemowa na lekcję wychowawczą, dialog postaci historycznych albo nawet wyjaśnienie zasad gry na W-F. Jeśli chcesz, możesz ograniczyć się do pomysłu na wstęp do lekcji i zrobić obrazek z myślą przewodnią na stronie Phrase It! – zobacz samouczek.   
 

Zrób to sam/a 

http://www.makebeliefscomix.com/Comix
http://www.phrase.it/
 http:/www.youtube.com/watch%3Fv=r85K1F9ovIE&feature=youtu.be
http://www.makebeliefscomix.com/Comix
http://www.phrase.it/


Załóż konto na stronie Storybird (zobacz też samouczek). 
Wymyśl treść historyjki lub wzoruj się na przygotowanym szablonie z gotowym morałem opowiadania. Przygotuj się do przeprowadzenia z nią lekcji. 
 

Zrób to sam/a 

http://www.storybird.com/
http://korczak.oeiizk.waw.pl/samouczek/korczak_storybird.pdf
http://storybird.com/books/tytu-3/?token=9px8rsvdnb


Aby jak najlepiej wykorzystać opowiadanie, zastanów się, jakie ćwiczenia lub pytania mogą mu towarzyszyć – przed przeczytaniem, w jego trakcie i po przeczytaniu. 
Cel historyjki. 
 
  
Pytania lub ćwiczenia przed czytaniem. 
 
 
Pytania lub ćwiczenia w trakcie czytania. 
 
 
Pytania lub ćwiczenia po przeczytaniu. 
 
 
Poprzez pytania i ćwiczenia pobudź wyobraźnię, ciekawość, zachęć do dyskusji, a nawet zaskocz czymś. 

Zrób to sam/a 



Jaki jest cel użycia opowiadania na mojej lekcji? 
Wpisz własną odpowiedź. 
 
 
 
 
 
 
 Jakie narzędzie wybiorę: książkę, komiks, bajkę, film, animację, a może coś innego? Wpisz własną odpowiedź 

Zastanów się 



Co było najłatwiejsze? 
• sposoby doboru  historii do sytuacji dydaktycznej; 
• obsługa poszczególnych programów; 
• sposoby konstruowania fabuły; 
• powiązanie stosowania tych narzędzi z podstawą programową; 
• konstruowanie zadań, które uczniowie będą wykonywać przed czytaniem, w trakcie czytania i po czytaniu; 
• rozstrzygnięcie, kiedy należy dokonać modyfikacji fabuły. 
 
 
Moje pytania 

Zastanów się 



Co było najtrudniejsze? 
• sposoby doboru  historii do sytuacji dydaktycznej; 
• obsługa poszczególnych programów; 
• sposoby konstruowania fabuły; 
• powiązanie stosowania tych narzędzi z podstawą programową; 
• konstruowanie zadań, które uczniowie będą wykonywać przed czytaniem, w trakcie czytania i po czytaniu; 
• rozstrzygnięcie, kiedy należy dokonać modyfikacji fabuły. 
 
 
Moje pytania 

Zastanów się 



Historie, bajki, opowiadania, książki, a nawet żart i dialog są idealnym nośnikiem wiedzy i praktyki życiowej. Warto sięgać po mądrą fabułę: wyczula na manipulację, uczy wartości, empatii, logiki, komunikacji, rozwija wyobraźnię i język, rozbudza ciekawość świata. Wykorzystanie wartościowej historii z użyciem nowoczesnych technologii kształtuje umiejętności i realizuje większość celów podstawy programowej kształcenia ogólnego w szkole podstawowej, gimnazjum i liceum. 
 
 
 

Czego uczą historie? 



Skuteczny nauczyciel to nie wykładowca, ale moderator, asystent, podpowiadający, organizator pracy, a nawet coach. Marc Prensky, twórca terminów „cyfrowi tubylcy” i „cyfrowi imigranci” , sugeruje, że obecnie to imigranci (nauczyciele) uczą tubylców (uczniów) zwyczajów, języka i swojej własnej kultury. Innymi słowy, imigranci wprowadzają się do cyfrowego świata, tymczasem tubylcy są u siebie w domu. Marc Prensky zauważa: 
●tubylec przesyła linki, imigrant drukuje strony; 
●imigrant czyta instrukcję do programu, tubylec intuicyjnie uczy się na błędach, omijając opisy; 
●imigrant pracuje na serio i koncentruje się na tekście, tubylec uczy się przy okazji grania w gry i oglądania obrazów; imigrant wykłada i uczy, jak gromadzić wiedzę, tubylec wie, jak i gdzie szybko jej wyszukać; 
●imigrant zakazuje przynoszenia niebezpiecznych telefonów komórkowych, tubylec nie może bez nich żyć.  
Dlatego imigranci mówią, tłumaczą, denerwują się na brak zainteresowania ich przedmiotem, a tubylcy patrzą, niecierpliwią się i nudzą. Tubylcy są z tego świata, imigranci zachowują się jak obcy w świecie nowoczesnych technologii. 

Rola nauczycielki/la 

http://goo.gl/4oYb
http://osswiata.pl/zylinska/2012/08/16/cyfrowi-tubylcy-i-cyfrowi-imigranci-w-jednej-klasie/


Wyobrażenie, czym jest edukacja, zmienia się. Nauczyciel/ka to osoba, która przede wszystkim uczy się i rozwija. Oczywiste stało się też, że proces uczenia nie jest już domeną szkoły. Młodzi ludzie potrzebują jednak mądrości nauczycielek i nauczycieli, którzy będą specjalistami (choć już nie zawsze), ale też wychowawcami i coachami. A opowieść jest interesującym i praktycznym narzędziem w jego/jej pracy. 

Jak skutecznie i właściwie uczyć? 



Już Johann Friedrich Herbart (1776-1841), gdy pracował jako nauczyciel domowy, poprowadził coś w rodzaju eksperymentu pedagogicznego, czytając przez półtora roku z trzema chłopcami Odyseję. Dla Herbarta był to sposób na twórczą pracę z uczniami, naukę języka, historii, ale również na kształtowanie charakteru młodych ludzi i tworzenie więzi między uczniem a nauczycielem. Jak zatem używać książek, komiksów i opowieści na swoich lekcjach? 

Jak skutecznie i właściwie uczyć? 

http://pl.wikipedia.org/wiki/Johann_Friedrich_Herbart
http://2006.konferencja.herbart.pl/index.php?id=materialy


Wykorzystaj potencjał fabuły. Możesz to zrobić za pomocą pytań i ćwiczeń: 
 
●zadanych przed przeczytaniem historii (przygotujesz uczniów do tematyki, kontekstu, rozbudzisz wyobraźnię, zaciekawisz); 
●zadanych w trakcie czytania (sprawdzisz zrozumienie, zaangażowanie, pobudzisz do myślenia); 
●zadanych po przeczytaniu (zafascynujesz, uporządkujesz, rozwiniesz, możesz zbudować coś nowego). 
 
Dobre pytanie zadane we właściwym miejscu i czasie doda uczennicy czy uczniowi skrzydeł i nauczy jej/go samodzielnego myślenia. Niektóre pytania są cenniejsze niż odpowiedzi! Przeczytaj więcej o technikach zadawania pytań. 

Coś więcej niż czytanie 

http://www.ceo.org.pl/sites/beta.serwisceo.nq.pl/files/news-files/zeszyt_dzielmy6_-_techniki_zadawania_pytan._pytania_kluczowe.pdf


Wykorzystaj potencjał fabuły. Możesz to zrobić za pomocą pytań i ćwiczeń: 
 
●zadanych przed przeczytaniem historii (przygotujesz uczniów do tematyki, kontekstu, rozbudzisz wyobraźnię, zaciekawisz); 
●zadanych w trakcie czytania (sprawdzisz zrozumienie, zaangażowanie, pobudzisz do myślenia); 
●zadanych po przeczytaniu (zafascynujesz, uporządkujesz, rozwiniesz, możesz zbudować coś nowego). 
 
Dobre pytanie zadane we właściwym miejscu i czasie doda uczennicy czy uczniowi skrzydeł i nauczy jej/go samodzielnego myślenia. Niektóre pytania są cenniejsze niż odpowiedzi! Przeczytaj więcej o technikach zadawania pytań. 

Coś więcej niż czytanie 

http://www.ceo.org.pl/sites/beta.serwisceo.nq.pl/files/news-files/zeszyt_dzielmy6_-_techniki_zadawania_pytan._pytania_kluczowe.pdf


Gdyby połączenie dobrej fabuły z nowoczesnością było złym pomysłem, z pewnością rynek gier komputerowych nie cieszyłby się takim powodzeniem. Szkoła może również odnieść ogromny sukces, jeśli ważne treści ubierze w nowoczesną i atrakcyjną formę. W ten sposób przeprowadzi cyfrowych tubylców przez opowieść, pomagając w dostrzeżeniu jej sensu i mądrości. Techniczną stroną nie musimy się martwić – uczniowie poradzą sobie świetnie. Jednak wkraczając na ich cyfrowy teren, warto wiedzieć, jakie oprogramowanie spodoba się uczniom i kiedy warto je zastosować. 
 
Coraz częściej docenia się potencjał gier w edukacji. Wpisując do wyszukiwarki hasło „grywalizacja w edukacji” natrafimy na ciekawe przykłady oraz artykuły na ten temat. Przeczytaj artykuł Piotra Peszki na temat grywalizacji. 
 
Na kolejnych stronach przykłady kilku programów atrakcyjnych dla uczniów i przydatnych w pracy nauczyciela. 

TIK + fabuła = sukces 

http://blog.2edu.pl/2012/12/bardzo-ludzka-gra-recenzja-grywalizacji.html
http://blog.2edu.pl/2012/12/bardzo-ludzka-gra-recenzja-grywalizacji.html


Darmowa strona do tworzenia komiksów, z gotowymi postaciami, w języku angielskim. 
 
 Zalety: Wybrana postać może przeżywać różne emocje, mieć różną wielkość, zwracać się w różnych kierunkach; można wybrać kolor tła i dodać rekwizyty. Komiks można drukować lub wysyłać na maila. Na stronie jest też duża sekcja gotowych do wydrukowania komiksów podzielonych na kategorie, a także gotowe szablony, na których można dopisać własny tekst. 
 
Wady: obrazki czarno-białe, brak możliwości dodana własnych obrazków. Zobacz też tutorial.   
 

Makebeliefscomix 

Makebeliefscomix 
Przejdź na stronę programu 

http://www.makebeliefscomix.com/Printables/
http://www.makebeliefscomix.com/Printables/PrintablesThumbs.php?category=DigitalWriteAbles
http://www.youtube.com/watch?v=tFcHNYZ-1f0&feature=youtu.be
http://www.makebeliefscomix.com/Comix
http://www.makebeliefscomix.com/Comix/
http://www.makebeliefscomix.com/Comix/


Pomysł na użycie: scenki w formie minikomiksu na lekcje wychowawcze, gazetki klasowe z gotowych szablonów, edycja ogłoszenia lub zaproszenia, tworzenie sekwencji wydarzeń, dokańczanie historii na lekcji języka obcego, przedstawienie dnia z życia rodziny lub sposobów spędzania wolnego czasu, komiks jako pamiętnik. 

Makebeliefscomix 

Makebeliefscomix 
Przejdź na stronę programu 

http://www.makebeliefscomix.com/Comix
http://www.makebeliefscomix.com/Comix/
http://www.makebeliefscomix.com/Comix/


Strona, na której można stworzyć opowiadania z użyciem gotowych i profesjonalnych rysunków. W języku angielskim. 
Zalety: po założeniu konta nauczycielskiego można założyć konta uczniom i łatwo nimi zarządzać. Program pozwala dzielić się opowiadaniami, tworzyć własne i przeglądać gotowe projekty – i to bezpłatnie (publikowane są tylko po angielsku). 
Wady: brak możliwości ściągania projektów na komputer, druk np. w PDF płatny. Zobacz przykładową historię. Można tę historię osadzić też w konwencji filmu. 
 

Storybird 

Storybird 
Przejdź na stronę programu 

http://storybird.com/books/happy-holidays-from-storybird-3/
http://storybird.com/books/happy-holidays-from-storybird-3/
http://storybird.com/
http://storybird.com/


 
Pomysł na użycie: spisanie chronologii wydarzeń, zilustrowanie wiersza, napisanie rozwiązania danego problemu i zilustrowanie go, opowiedzenie anegdoty, stworzenie zaproszenia, albumu fikcyjnej rodziny, czytanie gotowych historii w języku angielskim, porównywanie technik rysunku, zilustrowanie słów piosenki profesjonalną grafiką, scenka na lekcję wychowawczą. 

Storybird 

Storybird 
Przejdź na stronę programu 

http://storybird.com/
http://storybird.com/


Bezpłatny i intuicyjny program działający w systemie Windows (nowsze i starsze wersje, również po polsku). Pomoże stworzyć ruchomą i mówioną książkę. Wstawiamy grafikę, dopasowujemy ruch obrazka, dodajemy własny głos lub wybieramy melodię spośród dostępnych utworów i zachowujemy plik wideo na dysku. Zobacz tutorial. 

Photo Story 3 

Photo Story 3 
Przejdź na stronę programu 

http://www.nina.gov.pl/edukacja/projekty-specjalne/pracownia-2-0/artykuł/2012/10/17/filmy-instruktazowe-pracownia-2_0.
http://www.microsoft.com/pl-pl/download/details.aspx?id=11132
http://www.microsoft.com/pl-pl/download/details.aspx?id=11132


Pomysł na użycie: ożywienie każdego opowiadania, stworzenie atrakcyjnej prezentacji szkoły, stworzenie portfolio ucznia lub klasy, przeprowadzenie multimedialnego dyktanda, prezentacja słownictwa z języka obcego, pokazanie galerii prac plastycznych, opowieść o ciekawej osobie z lokalnej społeczności, prezentacja zdrowej kanapki, zrobienie quizu z przepisów ruchu drogowego. 

Photo Story 3 

Photo Story 3 
Przejdź na stronę programu 

http://www.microsoft.com/pl-pl/download/details.aspx?id=11132
http://www.microsoft.com/pl-pl/download/details.aspx?id=11132


Program do tworzenia komiksów (w języku angielskim).  
Zalety: łatwy w obsłudze, wiele opcji, eksport do rożnych formatów, efektowne i profesjonalne narzędzie, wersja darmowa działa przez miesiąc, a potem działa ze stemplem.  
Wady: brak gotowych postaci i bazy obrazków, płatny (choć niedrogi). 
Uwaga: wiele szkół otrzymało program Comic Life bezpłatnie przy okazji rządowego programu tworzenia pracowni komputerowych współfinansowanego ze środków EFS. Zobacz tutorial. 

Comic Life 

Comic Life 
Przejdź na stronę programu 

http://www.youtube.com/watch?v=qZdfSq1oVQ4
http://plasq.com/products/comiclife2/win
http://plasq.com/products/comiclife2/win


Pomysł na użycie: napisanie biografii autora lub postaci historycznej, plan wycieczki krajoznawczej, rysunek figury geometrycznej i jej odpowiedników dookoła nas, odtworzenie znanej opowieści ze zmienionym zakończeniem, przedstawienie jej bohaterów, czasu lub miejsca wydarzeń, relacja z meczu, opis ćwiczeń korekcyjnych, przedstawienie doświadczenia krok po kroku. 
 
 

Comic Life 

Comic Life 
Przejdź na stronę programu 

http://plasq.com/products/comiclife2/win
http://plasq.com/products/comiclife2/win


Gdy nawiązujemy do znanych w naszym kręgu kulturowym bajek i opowiadań, mamy gwarancję, że uczniowie znają fabułę, więc przekaz jest dla nich zrozumiały. W nauce języków obcych na przykład mogą łatwiej zrozumieć znaczenie wyrazów i zdań, łatwo je odtwarzają i stosują. Jednak znana fabuła może być  również dużą przeszkodą. Nieumiejętnie użyta powoduje nudę i zniechęcenie. 

Comic Life 

Comic Life 
Przejdź na stronę programu 

http://plasq.com/products/comiclife2/win
http://plasq.com/products/comiclife2/win


Można więc zastosować różne sztuczki towarzyszące lekcji, aby zapobiec nudzie: tworzenie własnych książeczek z opowiadaniem (kto nie chce mieć własnej książeczki?), zadania towarzyszące historyjce, np. układanie obrazków z historyjki w kolejności, wyszukiwanie błędów i różnic w fabule, uzupełnianie wyrazów lub fragmentów opowiadania, modyfikacja zakończenia lub innych fragmentów opowieści, zmiana lub dodanie bohaterów, „cięcie” opowiadania na mniejsze i przewidywanie kolejnych zdarzeń. 

Comic Life 

Comic Life 
Przejdź na stronę programu 

http://plasq.com/products/comiclife2/win
http://plasq.com/products/comiclife2/win


Strona, na której można stworzyć historie w różnych gatunkach (przygoda, komedia, kryminał, romans, baśń, western, fantastyka, horror i dramat). 
Zalety: Ma gotowe tła, wielu bohaterów, rekwizyty, pozwala nagrać głos i wysłać wszystko na maila. Można również przeglądać gotowe opowiadania, baśnie i legendy. 
Wady: ograniczenie rodzajów tła i liczby postaci, tylko jeden sposób dzielenia się wynikami pracy. 
 

Art of Storytelling 

Art of Storytelling 
Przejdź na stronę programu 

http://www.artofstorytelling.org/kiosk
http://www.artofstorytelling.org/kiosk


Pomysł na użycie: stworzenie legendy o swojej miejscowości, przedstawienie ważnego wydarzenia historycznego, np. zawarcia traktatu pokojowego, opowiedzenie o wielkim odkryciu, biografia prababci, symulacja, jak kiedyś żyli ludzie, wcielenie się w postać z przeszłości i opowiedzenie jej historii w narracji pierwszoosobowej, opisanie dawnych przedmiotów codziennego użytku, nagranie i zilustrowanie dialogu lub słynnego przemówienia. 

Art of Storytelling 

Art of Storytelling 
Przejdź na stronę programu 

http://www.artofstorytelling.org/kiosk
http://www.artofstorytelling.org/kiosk


Narzędzie do tworzenia książeczek z mitami i legendami; po angielsku. 
Zalety: możliwość zmiany scenerii, wyboru postaci i budowli, podziału na rozdziały. Program pokazuje podgląd całości, pozwala też na wydrukowanie projektu bez konieczności rejestracji. Gotowe projekty można przeglądać bezpłatnie. 
Wady: animacja oraz dodanie audio płatne. 

Myths and Legends 

Art of Storytelling 
Przejdź na stronę programu 

http://www.artofstorytelling.org/kiosk
http://www.artofstorytelling.org/kiosk


Pomysł na użycie: zilustrowanie lub streszczenie legendy, zmiana zakończenia znanej historii, odtwarzanie animowanych opowiadań z gotowych projektów (również dla starszych uczniów), odtworzenie wydarzeń historycznych, zabawa z gotową grafiką na zajęciach komputerowych dla klas I-III, zilustrowanie emocji bohaterów baśni. 

Myths and Legends 

Art of Storytelling 
Przejdź na stronę programu 

http://myths.e2bn.org/mythsandlegends/myths-for-older-students.html
http://www.artofstorytelling.org/kiosk
http://www.artofstorytelling.org/kiosk


 



Bitsrips - Płatne narzędzie; tworzy avatary znajomych z facebooka, które można użyć w komiksie. Program powiązany z kontem na portalu społecznościowym. Dostępne bezpłatnie gotowe materiały edukacyjne. 
Comic Master - Proste narzędzie podobne do Comic Life. Tworzenie komiksów bez rejestracji, jednak zapisanie projektu wymaga logowania. Bezpłatne. 
Marvel Kids - Efektowne narzędzie znanego wydawnictwa komiksów Marvel, do tworzenia krótkich i długich komiksów. Szukamy przycisku 'Create your own comic' na górnym banerze i tworzymy własne dzieło. Oprócz tego strona to baza komiksów ze znanymi bohaterami. Bezpłatne użytkowanie, możliwość zapisania pliku na dysku i druku. Nie wymaga logowania się. 
Toonlet - Po zarejestrowaniu się można tworzyć przejrzyste komiksy lub przeglądać gotowe projekty. Bezpłatne. 
A Web Whiteboard - Strona, na której można rysować, za darmo, bez logowania się. 
 

Inne programy do tworzenia książek, opowiadań  
i komiksów 

http://www.bitstrips.com/
http://www.bitstripsforschools.com/activities
http://www.comicmaster.org.uk/
http://marvelkids.marvel.com/games/play/75/create_your_own_comic
http://toonlet.com/
http://awwapp.com/draw.html


Voki - „Mówiące” postaci. Możliwość wgrania swojego głosu albo wyboru lektorów mówiących w różnych językach – doskonałe na lekcję języka obcego. Wersja podstawowa (w zupełności wystarczająca) za darmo; aby zapisać, trzeba się zalogować. 
Texas Independence- Strona podobna do www.artofstorytelling.org/kiosk, jednak zawierająca zupełnie inny materiał, bardziej atrakcyjna graficznie. Tematyka dotycząca historii USA. Bardzo dużo dodatkowych materiałów dla nauczycieli. Nie wymaga logowania się, bezpłatna. 
Chogger - Umożliwia tworzenie komiksów na standardowych szablonach, obrazki można wyszukiwać w sieci lub rysować samodzielnie. Bezpłatny, nie wymaga logowania się. 
Creaza - Płatne narzędzie edukacyjne do tworzenia historyjek, możliwość bezpłatnego wypróbowania oraz instalacji na iPadzie. 
 

Inne programy do tworzenia książek, opowiadań  
i komiksów 

http://www.voki.com/
http://www.tx-independence.org/conventioncomic.php
http://chogger.com/create
http://www.creazaeducation.com/


Funny Times - Strona z gotowymi sceneriami do opowiadań i komiksów, łatwe drukowanie, ciekawe postaci. Bezpłatne, nie wymaga logowania się. 
Cartoonize.net - Płatny program, w którym można własne zdjęcie zmodyfikować do stylu komiksowego. 
Pimpampum - Możliwość stworzenia szybkiego minikomiksu ze zdjęcia. Bezpłatne, nie wymaga logowania się. 
Captain Underpants - Atrakcyjny komiks tematyczny, możliwość dodania postaci, tła, tekstu, przedmiotów i wbudowanych odgłosów. Bezpłatny, nie wymaga logowania się. 
Write Comics - Możliwość szybkiego uzyskania kolorowego komiksu, otrzymujemy link do przejrzystej strony, gdzie można obejrzeć efekt pracy. Bezpłatne, nie wymaga logowania się. 

Inne programy do tworzenia książek, opowiadań  
i komiksów 

http://www.funnytimes.com/playground
http://www.cartoonize.net/
http://www.pimpampum.net/bubblr/index.php
http://www.scholastic.com/captainunderpants/comic.htm
http://writecomics.com/


●Samouczek o prawie autorskim 
●„Koniec epoki kredy”– książka Aleksandry Pezdy 
●Strona internetowa CEO, 
●Poradnik o internecie 
●E-booki w portalu Wolne Lektury 
●E-booki w portalu Projekt Gutenberg 
●Audiobooki w portalu Wolne Lektury 

Zobacz więcej 

http://blogiceo.nq.pl/tiknapolskim/prawo-autorskie-w-linkach/
http://blogiceo.nq.pl/tiknapolskim/prawo-autorskie-w-linkach/
http://www.ceo.org.pl/pl/cyfrowaszkola/news/aleksandra-pezda-koniec-epoki-kredy
http://www.ceo.org.pl/pl/cyfrowaszkola/poradnik/poradnik-narzedziowy
http://www.ceo.org.pl/pl/cyfrowaszkola/poradnik/poradnik-narzedziowy
https://latarnicy.pl/media/medialibrary/2012/09/KORZYSTNIK.pdf 
https://latarnicy.pl/media/medialibrary/2012/09/KORZYSTNIK.pdf 
http://wolnelektury.pl/
http://wolnelektury.pl/
http://wolnelektury.pl/
http://wolnelektury.pl/
 http:/www.gutenberg.org/browse/languages/pl 
 http:/www.gutenberg.org/browse/languages/pl 
 http:/www.gutenberg.org/browse/languages/pl 
 http:/www.gutenberg.org/browse/languages/pl 
 http:/wolnelektury.pl/katalog/audiobooki/
 http:/wolnelektury.pl/katalog/audiobooki/


Zanim przejdziesz do dzieła, zastanów się nad sposobem i celem realizacji lekcji z użyciem opowieści: 
 
● Czy zachęcisz uczennice i uczniów do odtworzenia opowiadania, zmodyfikowania znanej baśni, czy zapewnisz im szablon historyjki, czy może będzie to praca całkowicie własna? 
● Czy użyjesz gotowej grafiki, zdjęć czy ilustracji własnych? 
● Czy zależy Ci na większej liczbie stron czy na jakości? Ile masz czasu? 
● Czy pisanie będzie treningiem, środkiem do osiągnięcia konkretnego celu, przyjemnością czy pisaniem kreatywnym? 
● Czy prace uczniów i uczennic ukażą się na stronie szkoły, będą wklejone do zeszytów, pokazane na szkolnej wystawie, na ściennej gazetce, w gazetce szkolnej? A może wezmą udział w konkursie lub znajdą się na zaszczytnym miejscu w szkolnej bibliotece? 
 

Książka, komiks czy film? 



Lekcja zaplanowana na trzy godziny lekcyjne. Uczniowie pracują samodzielnie lub w parach. 
 
●Potrzebny będzie program do tworzenia komiksów lub strona storybird.com. 
●Zajęcia w pracowni komputerowej. 
●Uczniowie decydują o modyfikacji fabuły poznanej historyjki. 
●Nauczyciel/ka moderuje pracę i asystuje uczniom. 
●Uczniowie korzystają z plików graficznych umieszczonych na stronie, zdjęć lub plików przygotowanych przez nauczycielkę/la (zwracamy uwagę na prawa autorskie) i przeplatają je treścią. 
●Uczniowie tworzą na lekcji maksymalnie 1-2 A4 lub minikomiksy. 
●Gotowe prace są czytane na lekcji i (d)oceniane przez klasę i nauczyciela. 
●Mogą być następnie wystawione w galerii na korytarzu, opublikowane na stronie szkoły, w gazetce szkolnej, mogą też wziąć udział w konkursie. 

Lekcja angielskiego z opowiadaniem 

http://storybird.com/


• 1h - słuchanie historyjki, praca z nią; 
• 1h – tworzenie; 
• 1h – (d)ocenianie. 

Lekcja angielskiego z opowiadaniem 

Lekcja angielskiego, 
uczniowie Zespołu Szkół w Marzeninie. 

Fot. Beata Zwierzyńska. 



Prowadząc lekcje na podstawie opowiadań zbierzemy dużo prac, które być może będziemy chcieli wyeksponować. Dobrym pomysłem może być zorganizowanie konkursu szkolnego lub międzyszkolnego. Zadanie może polegać na  stworzeniu nowej opowieści albo odtworzeniu lub zmodyfikowaniu istniejącej. Ważne jest, aby obok treści ocenić również grafikę i pomysł. Dobrą praktyką jest pozwolenie uczniom na korzystanie z różnych technik: tradycyjnych i cyfrowych. W konkursie chętnie wezmą udział uczniowie o zróżnicowanym potencjale i w różnym wieku. Prace mogą zostać przesłane do organizatorów elektronicznie. 

Szkolny konkurs 



 Komiks Professor Atom, autor: Wiktor Filipiak. 

Szkolny konkurs 



 Komiks Professor Atom, autor: Wiktor Filipiak. 

Szkolny konkurs 



Komiks Walk Around London, autor: Piotr Herczyński. 

Szkolny konkurs 



Z historii dowiadujemy się o tym, jak zwykła gąsienica przeistacza się w pięknego motyla. Fabuła przypomina inne znane bajki, na przykład o brzydkim kaczątku lub Kopciuszku. Opowieść o gąsienicy zostanie z pewnością chętnie wykorzystana przez wychowawczynię/wychowawcę klas młodszych, nauczycielkę/la przyrody lub nauczycielkę/la języka obcego. 
Lekcja może mieć następujący schemat: ćwiczenia przed przeczytaniem, w trakcie czytania i po nim. Na początku warto zapoznać uczniów z potrzebnym słownictwem, a przede wszystkimi zainteresować uczniów tematyką książki (której tytułu na tym etapie nie muszą jeszcze poznać). Przygotowania do lektury książki mogą trwać nawet godzinę. 

Bardzo głodna gąsienica (The Very Hungry Caterpillar) 



Przykładowe zadania przed czytaniem (materiały po angielsku): 
●gra utrwalająca cykl życia motyla 
●prace ręczne, cykl życia niektórych zwierząt 
●flashcards, czyli fiszki z angielskimi słówkami z jedzeniem 
●multimedialna prezentacja słownictwa lub tematyki; 
●pudełko – kolekcja owadów 
●zrobienie kukiełek, masek, które można również wykorzystać podczas czytania lub w trakcie. 
 

Bardzo głodna gąsienica (The Very Hungry Caterpillar) 

Podpis pod zdjęciami: Fot. Beata Zwierzyńska. Prace uczniów Zespołu Szkół w Marzeninie. 

 http:/www.sheppardsoftware.com/scienceforkids/life_cycle/butterfly_lifecycle.htm
 http:/www.sheppardsoftware.com/scienceforkids/life_cycle/butterfly_lifecycle.htm
http://www.kizclub.com/craft/lifecycle.pdf
http://www.kizclub.com/craft/lifecycle.pdf
http://www.kizclub.com/Topics/food/fruit&vege(C).pdf
http://www.kizclub.com/Topics/food/fruit&vege(C).pdf
http://www.kizclub.com/craft/insectsbox.pdf
http://www.kizclub.com/craft/insectsbox.pdf
http://www.kizclub.com/craft/insectsbox.pdf
http://www.kizclub.com/craft/insectsbox.pdf
http://www.kizclub.com/craft/insectsbox.pdf


Jeśli sprawnie przeprowadzimy część lekcji przed czytaniem historii (Jeśli tekst jest bardzo krótki, to faktycznie nie ma sensu go zaburzać. Nauczyciele języków obcych będą jednak, nawet w przypadku krótkich treści, posługiwali się gestykulacją i ilustracjami z książki, aby ułatwić zrozumienie. Niejednokrotnie zaangażują też samych uczniów oraz odwołają się do ich wcześniejszej wiedzy. Jednak długi tekst, a do tego w języku obcym, sprawia, że uczeń może zgubić sens i zacząć się nudzić – a tego chcemy uniknąć), to w trakcie czytania możemy spodziewać się, że uczniowie będą zainteresowani i aktywni. Ułatwienie czytania jest szczególnie ważne w nauce języków obcych, ponieważ w ten sposób uczeń/uczennica poznaje większość słówek potrzebnych do ogólnego zrozumienia tekstu – podczas czytania może się więc skupić na szczegółach. Na przyrodzie można przedyskutować wcześniej cykl rozwoju niektórych zwierząt, a w trakcie czytania nawiązywać do cyklu rozwoju motyla. Czytanie poprzedzone odpowiednim przygotowaniem sprawi wiele satysfakcji uczniom, którzy wcześniej poznają np. wyrazy związane z jedzeniem, kluczowe czasowniki czy pojęcia biologiczne albo zapoznają się z cyklem rozwoju motyla. Można skorzystać również z metody WebQuest i sprawić, że historia będzie przeplatała się z poszukiwaniem informacji przez grupę. 

Łatwiej podczas czytania 

http://www.motyle35.republika.pl/cykl_rozwojowy_motyli.html
http://www.edunews.pl/narzedzia-i-projekty/narzedzia-edukacyjne/315-jak-korzystac-z-webquestu


Zdarza się, że na lekcjach biologii, geografii czy polskiego uczniowie nie nadążają za przedstawianą treścią. Warto więc, aby nauczyciel/ka dzielił/a materiał na części i upewniał/a się, że wcześniejsze jego partie są zrozumiałe. Zadając pytania kontrolne, pomagamy uczniom „przetrawić” to, co już do nich dotarło. W ten sposób mogą utrwalić lub uporządkować dotychczasową wiedzę. 
 
Można zadawać pytania dotyczące tekstu – np. o opinię lub pobudzające wyobraźnię. Te ostatnie są często bardzo twórcze: co by było, gdyby gąsienica nie zmieściła się w kokonie? Co mogłaby zjeść, tak aby zmieniła kolor na czerwony? Są to często pytania z przymrużeniem oka i wywołujące śmiech. Inną techniką, jaką można zastosować (szczególnie, gdy mamy do czynienia z sekwencją wydarzeń), są pytania o to, co stanie się dalej: w poniedziałek gąsienica zjadła jabłko, we wtorek dwie gruszki. W tym momencie spójrzmy na uczniów i zapytajmy: „Co zje w środę?” (Udawajmy, że sami też tego nie wiemy). Próba przewidywania tego, co nastąpi dalej, wzbudza ciekawość i angażuje. 
 

Ważne pytania 



Nie powinniśmy też mieć oporów, aby dopytywać młodszych i starszych uczniów o to, o co oni nas zazwyczaj pytają: czy na pewno gąsienice wykluwają się z jajka? Dlaczego gąsienica zbudowała sobie domek – kokon? Jak? Nie musimy dostawać odpowiedzi na wszystkie zadane pytania, sami też nie musimy na nie odpowiadać. Zbyt dogłębna analiza mogłaby uśmiercić historię i oddalić nas od celu. Celem takich pytań jest jedynie „zarzucenie przynęty” do ewentualnych dalszych poszukiwań i stworzenie ewentualnej trampoliny do kolejnych lekcji. Można też umówić się z nauczycielką/lem przyrody, matematyki, języka polskiego lub historii, aby podjęła/podjął nasze pytanie. 
Na koniec oczywista wskazówka, z którą często nauczyciele mają problem. Zadając pytanie... poczekaj na odpowiedź! 
 

Ważne pytania 

http://osswiata.pl/sterna/2012/02/15/dzieci-chca-odpowiadac-na-pytania/#more-668


Narysowanie tego, co działo się do tej pory – w przypadku lekcji o głodnej gąsienicy, każde dziecko może narysować jedną rzecz, np. to, co gąsienica zjadła w poniedziałek, czyli jabłko; inne dziecko lub para może narysować to, co gąsienica zjadła we wtorek, czyli dwie gruszki, itd. 
Można też użyć czegoś bardziej kreatywnego, np. imagination worksheets  (po angielsku – kartki rozwijające wyobraźnię; poniżej przykłady po polsku). Na kartce znajduje się rozpoczęty rysunek, czasami jest to zwykła kreska, strzałka, strzęp informacji. Do tego jest dodane polecenie, np. Co widzisz pod wodą? Zaprojektuj koszulkę. Narysuj obrazek, który jest niebieski. Kto śpi? Narysuj dźwięk trąbki. Oto język – dorysuj węża. Załóż gąsienicy buty.  Podpis pod galerią: Przykłady kartek rozwijających wyobraźnię, autorka: Beata Zwierzyńska. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Więcej: 
Fiszki, czyli kartki, z których możemy układać sekwencję wydarzeń do momentu, do którego dotarliśmy w opowiadaniu, lub przypomnieć znaczenie wyrazu w przypadku języka obcego. Karty obrazkowe do nauki słówek można tworzyć wirtualnie http://www.ceo.org.pl/pl/cyfrowaszkola/news/flash-cards lub po prostu wydrukować albo skserować obrazek. 
Gestykulacja, wskazywanie na ilustracje, intonacja głosu, emocje nauczyciela, mimika twarzy. 
Wykorzystywanie odpowiedzi uczniów (nauczyciel tylko naprowadza i asystuje). 
Pytania kontrolne – np. o opinię lub działające na wyobraźnię. 
Przerywniki w postaci ciekawostek, filmów lub w przypadku języków obcych i nauczania wczesnoszkolnego piosenki i rymowanki. Tutaj przykład po angielsku – Theatrino http://www.youtube.com/watch?v=cL-UGQjYfq4 Koniec „więcej” . 

Kilka propozycji ćwiczeń w trakcie czytania 

http://genkienglish.net/imaginationworksheets.htm


Przykłady kartek rozwijających wyobraźnię, autorka: Beata Zwierzyńska. 

Kilka propozycji ćwiczeń w trakcie czytania 



Fiszki, czyli kartki, z których możemy układać sekwencję wydarzeń do momentu, do którego dotarliśmy w opowiadaniu, lub przypomnieć znaczenie wyrazu w przypadku języka obcego. Karty obrazkowe do nauki słówek można tworzyć wirtualnie lub po prostu wydrukować albo skserować obrazek. 
Gestykulacja, wskazywanie na ilustracje, intonacja głosu, emocje nauczyciela, mimika twarzy. 
Wykorzystywanie odpowiedzi uczniów (nauczyciel tylko naprowadza i asystuje). 
Pytania kontrolne – np. o opinię lub działające na wyobraźnię. 
Przerywniki w postaci ciekawostek, filmów lub w przypadku języków obcych i nauczania wczesnoszkolnego piosenki i rymowanki. Tutaj przykład po angielsku – Theatrino. 

Kilka propozycji ćwiczeń w trakcie czytania 

http://www.ceo.org.pl/pl/cyfrowaszkola/news/flash-cards
http://www.youtube.com/watch?v=cL-UGQjYfq4


Dobrze opowiedziana historia zapada w pamięć i wywołuje emocje. W oparciu o nią można pracować dalej: odwoływać się do morału, rozwinąć jakiś wątek, wpleść treści „poważne”, na przykład przedstawić aspekt wychowawczy lub pokazać cykl życia innych zwierząt niż motyl. Można też pobudzić do powstania innego opowiadania lub do modyfikacji historyjki. Wszystko zależy od tego, jaki przyświeca nam cel. Odtworzenie opowiadania lub jego modyfikacja są mniej czasochłonne niż stworzenie nowego. Twórzmy nowe historyjki, jeśli mamy wystarczającą ilość czasu i możemy w tym wesprzeć uczniów. Bez tego wynik może być inny od zamierzonego: zniechęcenie, przytłoczenie i niedokończone prace. 
 
 

Tekst przeczytany i co dalej? 



Przykłady są w większości w języku angielskim, ale są zazwyczaj na tyle proste i zrozumiałe, że można się nimi posługiwać i inspirować nawet bez znajomości tego języka. 
● Własna książeczka – wersja do kolorowania. 
● Własna książeczka– wersja kolorowa, idealna do szybkiego odtworzenia historyjki i ćwiczenia mówienia. 
● Zaproszenie autora na lekcję lub kilka słów od autora znalezione w internecie czyli pokazanie, jak powstaje książka „od kulis”. 
●Składana książeczka o motylu i innych owadach, do zrobienia przed przeczytaniem lub po nim. 
●Zabawa w sklep spożywczy– dokupujemy kolejne produkty dla gąsienicy. 
● Dyskusja o zdrowym żywieniu. 
●Plansze do zaznaczania dni tygodni w klasie, są tam również  miesiące i pogoda, do zastosowania przez cały rok. 

Kilka propozycji ćwiczeń po przeczytaniu 

http://www.kizclub.com/storypatterns/caterpillar.pdf 
http://www.kizclub.com/storypatterns/caterpillar(C).pdf
 http:/www.youtube.com/watch%3Ffeature=player_embedded&v=fvRcCKP5v6Q,
http://www.kizclub.com/craft/insectsbook.pdf
 http:/resources.sparklebox.me.uk/501-999/sb652.zip 
http://resources.sparkleplus.co.uk/sb88.pdf 


 
● Animacja  na podstawie książki, można ją obejrzeć i zrobić własną podobną na tej stronie. 
● Wystawa prac. 
●Projekt  – kontynuacja danego wątku opowieści lub stworzenie webquestu. 
● Publikacja prac na blogu 

Kilka propozycji ćwiczeń po przeczytaniu 

 
●Animacja  na podstawie książki, można ją obejrzeć i zrobić własną podobną na tej stronie. 
● Wystawa prac. 
●Projekt  – kontynuacja danego wątku opowieści lub stworzenie webquestu. 
● Publikacja prac na blogu 

 Fot. Beata Zwierzyńska. Lekcja angielskiego 

http://www.dailymotion.com/video/xheay8_the-very-hungry-caterpillar_animals" %5Cl "UatFoTfP-kw
http://www.ceo.org.pl/sites/default/files/CEO/davBinary/Publikacje/przewodnik_projekt.pdf
http://blogiceo.nq.pl/tiknapolskim/2013/05/24/754/
http://blogiceo.nq.pl/tiknapolskim/2013/05/24/754/
http://www.dailymotion.com/video/xheay8_the-very-hungry-caterpillar_animals" %5Cl "UatFoTfP-kw
http://www.ceo.org.pl/sites/default/files/CEO/davBinary/Publikacje/przewodnik_projekt.pdf
http://blogiceo.nq.pl/tiknapolskim/2013/05/24/754/
http://blogiceo.nq.pl/tiknapolskim/2013/05/24/754/


Ludowa bajka o rzepce, spisana pierwszy raz w 1863 roku przez Aleksandra Afanasjewa, jest (dzięki Julianowi Tuwimowi) bardzo dobrze znana i lubiana również w polskiej kulturze. Zaletą tej bajki jest możliwość modyfikacji fabuły i zmiany lub dodawania nowych bohaterów. Tej historyjki można używać, ucząc zarówno dzieci, młodzież, jak i dorosłych. W tego typu opowiadaniu tkwi potencjał na lekcje wychowawcze: współpraca, tolerancja dla najmniejszych i najsłabszych lub to, że każdy jest potrzebny i ma swoje miejsce na świecie. Na języku polskim można porównać wersje z różnych części świata lub tworzyć własne. Na plastyce można w ciekawy sposób opowiedzieć tę historię, a na muzyce być może bohaterowie (w których wcielą się uczniowie) mogliby wymyślić melodię, a nawet tekst piosenki, którą śpiewali, aby sobie pomóc w trudnej pracy? Choć te propozycje mogą wydać się zabawne, to czy nie łatwiej przyswajać wiedzę i uczyć się nowych umiejętności w sposób ciekawy i przyjemny? Czyż nie łatwiej nam zapamiętać regułki matematyczne, jeśli towarzyszy temu jakaś ciekawa anegdota lub fabuła? 

Rzepka i kilka innych pomysłów na koniec 

 http:/ru.wikipedia.org/wiki/Репка


Proszę jakoś graficznie przedstawić poniższe treści. 
●Wybierz jeden pomysł na użycie opowiadania na swojej lekcji. 
●Zastanów się nad celami tej lekcji. Jakie są z niej korzyści? 
●Ile czasu chcesz na nią poświęcić? 
●Wybierz narzędzia, których chcesz użyć. Czy użycie TIK jest uzasadnione? 
●Skąd będzie pochodziła grafika? Czy właściwie korzystasz z praw autorskich?  
(zobacz samouczek o prawie autorskim) 
●Zaplanuj lekcję i ćwiczenia przed przeczytaniem opowiadania, w trakcie czytania i po nim. 
●Przeprowadź lekcję i obserwuj uczniów w trakcie pracy. 
●Jak wykorzystasz treści tej lekcji w przyszłości? 
●Czy  zaprezentujesz owoce pracy uczniów? W jakiej formie? 
●Jeśli zaobserwujesz, że uczniowie zaangażowali się i czerpią radość z tego, co robią, możesz mieć pewność z odniesionego sukcesu. Gratulacje! 

Na koniec wypróbuj ponownie 

http://samouczki.ceo.org.pl/learn/index/11
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