Instrukcja dla nauczycieli

Materiaty do spektaklu ,,Pigkna i Bestia” (klasy II-III)

Materialy stanowig propozycje zaje¢, ktore mozna zrealizowa¢ po obejrzeniu przez ucznidéw
spektaklu ,,Pigkna i Bestia”. Ich celem jest zach¢cenie dzieci do rozmowy o tym, czym jest

pigkno, jakie postawy bohaterow mozna uzna¢ za warto$ciowe oraz jak odczyta¢ przestanie

basni. Zajecia mozna przeprowadzi¢ jako cykl 3—5 jednostek lekcyjnych lub wykorzystaé

wybrane aktywnos$ci — w zalezno$ci od mozliwosci czasowych, potrzeb klasy oraz tempa pracy

uczniow.

Przebieg pracy:

1.

Prezentacja w Canvie/Lumio

Zajgcia warto rozpocza¢ od pracy z prezentacja (Canva lub Lumio). Slajdy prowadza
ucznidw przez rozmowe¢ o tym, czym jest pigkno, jakie moga by¢ kwiaty, kto w
spektaklu jest ,,pickny” 1 dlaczego oraz jakie zachowania bohaterow mozna uzna¢ za
dobre lub niewtasciwe.

Lumio to bezptatna aplikacja; aby pobra¢ plik, nalezy stworzy¢ konto. Nauczyciel
uruchamia prezentacje na tablicy interaktywnej/monitorze, uczniowie moga dotaczy¢
do niej na swoich urzadzeniach, wowczas kazdy bedzie mogt samodzielnie wykonad
gry i niektore slajdy zamienione w interaktywne ¢wiczenia.

Karta pracy nr 1 — ,, Kwiaty”

Karte mozna wykorzystaé¢ po czgsci przyrodniczej prezentacji. Uczniowie rozpoznajg i
nazywaja rosliny oraz rysuja wlasne przyktady kwiatow o roéznych cechach (np.
migkkie, khujace, pachngce). Karte pracy mozna rozda¢ w wersji papierowej lub
udostepni¢ w formie cyfrowej w aplikacji Lumio.

Karta pracy nr 2 —,,Plan wydarzen”

Uczniowie porzadkuja wydarzenia w odpowiedniej kolejnosci. Zadanie pomaga
utrwali¢ tres¢ przedstawienia 1 ¢wiczy logiczne myS$lenie oraz rozumienie zwigzkow
przyczynowo-skutkowych. Prawidtowa kolejno$¢ znajduje si¢ w obu prezentacjach
(Canva/Lumio). Cwiczenie mozna wykona¢ indywidualnie lub w grupach.

Karta pracy nr 3 — ,,Labirynty”

Zadanie o charakterze podsumowujagcym 1 utrwalajagcym przestanie spektaklu.
Uczniowie przechodza przez labirynty 1 odczytuja ukryte powiedzenia, a nastgpnie
wspolnie omawiajg ich znaczenie. To dobry moment na rozmowe o morale basni.

Gry interaktywne (Wordwall)

Gry ,,Zachowania pigkne i brzydkie” oraz ,,Jaka jest Bestia?” stuzg utrwaleniu tresci w
formie zabawy. Stanowig integralng czes$¢ prezentacji w Canvie i Lumio, ale moga by¢
réwniez wykorzystywane jako samodzielne aktywnosci.



6. Gra,,Pigckna i Bestia — poszukiwacze symboli”

Gra edukacyjna, ktora angazuje uczniow w aktywne poszukiwanie symboli i nawigzan
do spektaklu. Moze by¢ wykorzystana na poczatku zaje¢ jako wprowadzenie do §wiata
przedstawienia lub na zakonczenie — jako forma podsumowania i nagrody dla ucznidéw.

Instrukcja do gry znajduje si¢ w pliku PDF.



