& Jeekiyka

Scenariusz zajec dla uczniow szkoty gimnazjalnej
w ramach projektu Grydaktyka, czyli edukacja poprzez gry

Temat: Czary mary w Minecrafcie, czyli craftujemy motywy basniowe

Cel zajec:
e powtdrzenie i utrwalenie wiadomosci na temat basni jako gatunku literackiego,
e ¢wiczenie umiejetnosci odnajdywania motywdéw basniowych.

W czasie zajec uczen:

a) Wiadomodsci

- zna cechy basni jako gatunku literackiego,

- zna pojecie motywu literackiego i wie, jakie motywy wystepujg w basniach.
b) Umiejetnosci

- potrafi wskazac cechy basni w tekscie basni,

- identyfikuje wystepujgce w basni motywy,

- tworzy wtasng basn z wykorzystaniem gry Minecraft.

Srodki dydaktyczne:
e Konto osobiste uzytkownika Minecraft
zasoby multimedialne:
e Cechy basni — prezentacja Sway

Przebieg zaje¢:

1. Przypomnienie definicji basni jako gatunku literackiego — prezentacja przygotowana
przez ucznidw z wykorzystaniem aplikacji Sway.

e Basn jest utworem nasyconym cudownoscig zwigzang z wydarzeniami magicznymi.

e Ukazuje ona dzieje ludzkich bohateréw swobodnie przekraczajgcych granice miedzy
Swiatem poddanym motywacjom realistycznym a sferg dziatania sit nadnaturalnych.

e Fantastyczny $wiat basni jest zamieszkany przez krasnoludki, czarownice, wrdzki,
trolle, dobre i zte duchy. W basniach wystepujg krélewny, ksiezniczki, krélewicze i
rycerze.

e Konstrukcja zdarzen fabularnych jest nieskomplikowana.

e Zdarzenia rozgrywajg sie w nieokreslonym miejscu i czasie.

e Schemat kompozycyjny oparty jest na tryumfie dobra nad ztem.
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e Basn utrwala zasadnicze elementy ludowego $wiatopoglgdu:
- wiare w nieustajgcg ingerencje mocy nadprzyrodzonych,
- ideaty sprawiedliwych zachowan,
- antropomorficzng wizje przyrody,
- niepisane normy moralne,
- zwyciestwo dobra nad ztem.

2. Utrwalenie pojecia motywu literackiego. Uczniowie podajg motywy basniowe,
odnoszac sie do dowolnych basni.

Motywy basniowe:
- motyw walki dobra ze ztem
- przenikanie sie $wiata nadprzyrodzonego z realnym
- motyw zwyciestwa mitosci, sprawiedliwosci i dobra
- motyw medrca(W basniach wystepuje postaé, ktdrej wiedza jest niedostepna dla
wiekszosci Smiertelnikéw. Medrzec posiada nadprzyrodzone moce stuzgce wptywaniu na
Swiat i inne osoby. Jest wyktadnikiem moralnym, drogowskazem dla pozostatych
bohaterow)
- motyw postaci nadprzyrodzonych, takich jak wrézki, trolle, krasnoludki itp.
- motyw wedréwki.

3. Zadanie domowe
Uczniowie tworzg basn z wykorzystaniem gry Minecraft. Ich zadaniem jest zdobycie ksigzki z
piérem, a nastepnie napisanie krétkiej basni z wykorzystaniem wskazanych na lekcji
motywow basniowych.

Uwagi do scenariusza:
Zeby zdobyé w Minecrafcie ksigzke z piérem nalezy:
e Pozyskaé atrament poprzez zabicie katamarnicy.
e Pidro poprzez zabicie kury.
e Ksigzke robimy ze skory krowy i papieru pozyskanego z bambusa.

Potem tgczymy wszystko w craftingu i otrzymujemy ksigzke z piérem. Trzeba nadac jej tytut i
podpisaé. Wtedy ksigzka bedzie podswietlona i mozemy jg poprzez biblioteke, udostepniaé
innym graczom, jesli gramy na serwerze. A nastepnie zabieramy sie do pisania. Ksigzka moze
liczy¢ do 50 stron.
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Opracowanie scenariusza:

Ewa Mauer - Absolwentka filologii polskiej Uniwersytetu Jagielloriskiego i politologii
Uniwersytetu Pedagogicznego w Krakowie. Ukoniczyta studia podyplomowe z zarzadzania w
oswiacie. Dziennikarz Gazety Wyborczej, reporter dziatu miejskiego. Organizowata redakcje
»Echa Tarnowa”, wspdéttworzyta layout gazety. Autorka recenzji i folderdw artystycznych,
redaktor prowadzacy dziatu ,Galerie” w miesieczniku ,,Miesigc w Krakowie”, autorka
wierszowanych bajek i scenariuszy spektakli dzieciecych, scenarzystka radiowych programéw
w Radiu Krakéw dla dzieci i mtodziezy.

Scenariusz zaje¢ powstat w ramach projektu Grydaktyka, czyli edukacja
poprzez gry. Projekt realizowany przy wsparciu finansowym Wojewodztwa
Matopolskiego.
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