How Come That...?

Innowacyjny projekt pedagogiczny tgczacy legendy z réznych kultur europejskich z nauka.
Uczniowie poznajg dziedzictwo kulturowe, rozwijajg umiejetnosci jezykowe i artystyczne, a takze
odkrywajg naukowe wyjasnienia zjawisk opisanych w legendach. To fascynujgca podréz od mitu do

wiedzy, ktdra angazuje dzieci w aktywne uczenie sie przez wspdtprace miedzynarodowa.

Cele edukacyjne projektu

Kompetencje jezykowe

Uczniowie rozpoznajg cechy legendy,
czytajg teksty w jezyku angielskim i
rozwijajg umiejetnoscé rozumienia tekstow z
réznych kultur.

Myslenie naukowe

Uczniowie weryfikujg informacje, szukaja
naukowych wyjasnien zjawisk i rozwijajg
kompetencje cyfrowe.
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Ekspresja artystyczna

Dzieci przeksztatcaja literackie obrazy w
formy wizualne, tworzac ilustracje i

przestrzenne reprezentacje legend.

Swiadomosé kulturowa

Poréwnujg legendy z réznych krajow,
identyfikujg podobienstwa i roznice, budujg
miedzynarodowe przyjaznie.

Struktura czasowa projektu

Sierpien - Wrzesien

Tworzenie grupy partnerskiej,
prezentacje ucznidw, informowanie
spotecznosci szkolnej, urzadzenie
kacikow eTwinning.

Czerwiec

Ewaluacja projektu i prezentacja
wynikow dla rodzicdw oraz

spotecznosci szkolnej.

Pazdziernik - Maj

Gtdwna faza projektu: poszukiwanie
legend, ttumaczenie, tworzenie
ilustracji, odkrywanie naukowych
wyjasnien. Kazda klasa przygotowuje
4-5 legend.
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Proces pracy z legendag

Q\ Poszukiwanie

Uczniowie szukajg legend z wtasnego kraju wyjasniajacych zjawiska naturalne

obserwowane w codziennym zyciu.

@ Ttumaczenie

Legendy sg ttumaczone na prosty jezyk angielski i umieszczane na platformie

TwinSpace dla szkot partnerskich.

9% Analiza

Dzieci wraz z nauczycielami studiujg legende od partnerdw i wyobrazaja sobie

opisang w niej sytuacje.

3 Tworzenie
(&

Uczniowie tworza dzieta artystyczne przedstawiajgce legende: ilustracje lub

obiekty 3D.

& Weryfikacja

Odkrywanie naukowego wyjasnienia zjawiska i dokumentowanie w "Nature

Phenomena Story & Factbook”.

Metody pracy artystycznej

Ilustracje 2D

Uczniowie tworzg booklet z ilustracjami do
roznych fragmentow legendy. Kazda grupa

przedstawia kluczowy moment opowiesci.

Produkt koricowy: Ilustracje sg
przeksztatcane w ksigzke online i umieszczane
na TwinSpace.

Obiekty przestrzenne

Dzieci konstruuja trojwymiarowe reprezentacje
najwazniejszego aspektu legendy, uzywajgc

réznych materiatéw plastycznych.

Produkt koricowy: Prace 3D s3 fotografowane
i dokumentowane na platformie projektowej.

Made with GRMIMA


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

Kompetencje kluczowe rozwijane w

projekcie

A[X

Komunikacja jezykowa

Doskonalenie jezyka angielskiego przez
czytanie legend, komunikacje z zagranicznymi
partnerami oraz przektad wtasnych tekstow.
Uczniowie uczg sie wyrazacé mysli w obcym
jezyku i rozumiec teksty kulturowe.
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Kreatywnosé

Przeksztatcanie idei literackich w formy
wizualne, wybodr technik artystycznych,
projektowanie kompozycji. Uczniowie uczg sie
wyrazac interpretacje tekstu poprzez sztuke.

</>
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Kompetencje cyfrowe

Wykorzystanie TwinSpace, tworzenie ksigzek
online, wyszukiwanie informacji naukowych w
internecie i weryfikacja zrédet. Rozwijanie
umiejetnosci krytycznego myslenia w
srodowisku cyfrowym.
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Wspdtpraca

Praca w grupach miedzynarodowych, dzielenie
sie zadaniami, budowanie miedzykulturowych
relacji. Rozwijanie umiejetnosci spotecznych i
empatii kulturowe;.

Przyktadowe tematy legend

—0 — —0—

Dlaczego morze jest stone?

Legendy wyjasniajace pochodzenie
stonosci morz i oceandw z roznych kultur
europejskich.

Skad sie biora burze?

Opowiesci o bogach i zjawiskach
atmosferycznych, ktére ttumaczg
pochodzenie grzmotow i btyskawic.

—— —0——

Jak powstaty gory?
Mity o powstaniu krajobrazéw naturalnych:
gor, jezior, pustyn i innych formacji

geograficznych.

Dlaczego Ksiezyc zmienia
ksztatt?

Legendy ttumaczgce cykle ksiezycowe i
zjawiska astronomiczne widoczne gotym

okiem.

Made with GRMIMA


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

Oczekiwane rezultaty projektu

4-5

Legend od kazdej klasy Kraje uczestniczace

Minimum cztery legendy Co najmniej trzy rézne kultury
przygotowane przez ucznidw z  europejskie reprezentowane w

kazdej szkoty partnerskiej

3+

projekcie

100%

Ilustracji naukowych

Kazda legenda uzupetniona

wyjasnieniem naukowym

Zzjawiska

Dodatkowo powstajg gry edukacyjne, quizy i zagadki przygotowane przez nauczycieli, ktére

towarzyszg projektowi przez caty rok szkolny. Kazda klasa tworzy kacik eTwinning prezentujacy

rezultaty pracy catej spotecznosci szkalnej.

Korzysci dla uczniow

Wiedza kulturowa Umiejetnosci

e Poznanie legend z
réznych krajow Europy o

e Zrozumienie

réznorodnosci o
kulturowej
o Identyfikacja o

uniwersalnych
motywow

Diugofalowe efekty

analityczne

Poréwnywanie i
zestawianie idei

Rozrdéznianie mitu od
nauki

Weryfikacja informacji
online

Rozwoj spoteczny

Miedzynarodowe
przyjaznie

Zwiekszona
Swiadomosé kulturowa
Umiejetnosci
komunikacji

Projekt rozwija u dzieci ciekawos¢ poznawczg, umiejetnosé tgeczenia réznych dziedzin wiedzy oraz

otwartoscé na inne kultury. Te kompetencje stuzg uczniom przez cate zycie.
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Realizacja w praktyce szkolnej

01 02

Przygotowanie zespotu Integracja z programem
Nauczyciel nawigzuje kontakt z partnerami Projekt taczy jezyk polski, jezyk angielski,
zagranicznymi, przedstawia projekt dyrekcji i przyrode, plastyke i informatyke - realizacja
rodzicom. podstawy programowe;.

03 04

Organizacja pracy Prezentacja rezultatow

Uczniowie pracujg w grupach, dziela sie Organizacja spotkania podsumowujgcego z

zadaniami, prowadzg dokumentacje w zeszycie  rodzicami, wystawa prac, pokaz multimedialny
projektowym. osiggniec.

"How Come That...?" to projekt, ktdry pokazuje, ze uczenie sie moze by¢ fascynujgca przygoda
tgczacg przesztosé z terazniejszoscia, mit z nauka, a dzieci z réznych krajow w jedng wspdlnote
odkrywcow."

Projekt powstat jako efekt uczestnictwa w kursie jezykowo-kulturowym "Irish Culture and the

English Language" w Galway w Irlandii. tgczy elementy edukacji jezykowej, kulturowej i naukowej.

Autorka: Anna Milerska

Made with GRMIMA


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

