Scenariusz zajęć " W świecie mitów " 

przeprowadzonych 
dla uczniów kl. IV - VI szkoły podstawowej i gimnazjum 
przebywających w Szkole  Filialnej 
Zespołu Szkół Specjalnych
Prowadząca: Ewa Szumska

Scenariusz: Ewa Szumska
Termin: 23. 10. 2003 r. 
Cele:
dydaktyczny: 1. Utrwalenie znajomości mitów greckich i rzymskich.
                         2. Uświadomienie wpływu kultury  śródziemnomorskiej na język 
                             współczesnych Polaków. 
wychowawczy: 1. Likwidowanie poczucia alienacji, integrowanie zespołu.
                            2. Doskonalenie umiejętności pracy w grupie.
rewalidacyjny: 1. Ćwiczenie spostrzegawczości, pamięci, myślenia twórczego. 
2. Zmniejszanie napięcia psychicznego związanego z pobytem  
      w szpitalu.
Forma pracy: praca w grupie.
Środki dydaktyczne: prześcieradło i "wieniec laurowy" z kartonu dla każdego ucznia, 
                                    imiona wypisane na kartonikach z folii samoprzylepnej, 
                                    rozsypanka wyrazowa z frazeologizmami, puzzle mitologiczne, 
                                    kłębek włóczki, puszka, jabłko, duży kamień,    
                                    konik - zabawka, karteczki z frazeologizmami, krzyżówki, robótki 
                                    ręczne do sprucia, zestaw prac Heraklesa na karteczkach, 
                                    karty mitologiczne.
Przebieg zajęć:
             Przed wejściem na salę uczniowie przebierają się w "starożytne szaty" i dzielą
 na 2 grupy.
             1.Wstęp
            Mitologia to zbiór mitów ( czyli opowieści o bogach i bohaterach ) stworzonych 
w początkach jakiejś kultury. Znane są mity Greków, Rzymian, Indian, Słowian, Egipcjan.
 W mitach starożytni szukali odpowiedzi na dręczące ich pytania: Jak powstał świat ? Skąd wziął się człowiek? Dlaczego pada deszcz? Dlaczego wieje wiatr?  Wiele motywów mitycznych przeszło do baśni ludowych, inne były inspiracją malarzy, rzeźbiarzy i poetów. 
Dziś zapraszam was do wspólnej zabawy, której tematem będą bohaterowie
 i bogowie mityczni Grecji i Rzymu. Zabawa będzie miała formę konkursu, za każde zadanie otrzymacie punkty.



2.Nadanie imion mitologicznych.
           Imiona są wypisane na folii samoprzylepnej w dwóch kolorach: czerwonym - żeńskie, żółtym - męskie. Uczniowie otrzymują imię i przyklejają na piersi. Od tej chwili mogą  zwracać się do siebie używając wyłącznie  nowych imion. Przykłady imion:
	IMIONA ŻEŃSKIE
	IMIONA MĘSKIE

	HERA                          HESTIA                                GEA                                 REA                                ATENA                               AFRODYTA                                 ARTEMIDA                            ALKMENA                       ATALANTA                               AITRA                           IFIGENIA                             DANAE                          HEDEA
WENUS
HELENA
	KRONOS                         ETER                             URANOS                                   APOLLO                                             ARES                                HELLEN                                        HESPERYD                                                        MELANION                                   MINOS                          DEDAL                                 EGEUSZ                                                      TEZEUSZ                                         PERSEUSZ                                    JAZON                               KEFEUSZ


          Aby zapamiętać nowe imiona proponuję, by wstali wszyscy:
*  których imię rozpoczyna się od głoski H                
· których imię kończy się na  głoskę A
· których imię kończy się na SZ
· którym podoba się nowe imię
· którzy mają w imieniu głoskę E
· których imię składa się z 5 głosek 


















            3. Układanie rozsypanki frazeologicznej 



                           
            Każdy zespół otrzymuje komplet frazeologizmów, które należy ułożyć na czas.                 Zespół, który  pierwszy ułoży wszystkie - dostaje 12 pkt.. Pozostały otrzymuje tyle punktów, ile  frazeologizmów zostało ułożonych. 
 KOŃ
TROJAŃSKI              PUSZKA   PANDORY              STAJNIA    AUGIASZA 
             
  PIĘTA   ACHILLESA             MĘKI  TANTALA                     JABŁKO   NIEZGODY                                                     
SYZYFOWA  PRACA            RÓG    OBFITOŚCI                         OŚLE   USZY                                                                   
PO NITCE   DO KŁĘBKA                    ZNALEŹĆ SIĘ  W LABIRYNCIE                                                               
WYPRAWA PO  ZŁOTE RUNO   















4. Pantomima 









                   
              Przedstawiciel każdego zespołu losuje jeden mit do przedstawienia bez słów. Jego zespół próbuje odgadnąć. Za odgadnięcie otrzymuje 5 pkt.. 

MIT O SYZYFIE             MIT O PROMETEUSZU      
  MIT O IKARZE I DEDALU

MIT O PANDORZE
















            5. Układanie puzzli mitologicznych 





                     
           Zadanie na czas. Cała drużyna układa dwa 15-sto elementowe obrazki. Za 1 miejsce - 10 pkt; za 2 miejsce  - 5 pkt. Za nadanie tytułu drużyna otrzymuje dodatkowo 5 pkt.. 














           6. Rozpoznawanie rekwizytów                                                                                                        
           Drużyna zapisuje na kartkach, z jakimi mitami kojarzą im się rekwizyty. Za każdy poprawnie rozpoznany mit - otrzymuje5 pkt.. 






* kłębek nici - mit o Ariadnie i Tezeuszu 






* puszka, skrzyneczka - mit o Pandorze 






* jabłko - jabłko niezgody - wybór najpiękniejszej kobiety: Hera, Afrodyta, Atena 
*duży kamień - mit o Syzyfie






*konik - wojna trojańska, koń trojański 


















7 . Ilustrowanie mitu
            Każda drużyna otrzymuje farby i duży arkusz papieru.  Wybiera też dowolny mit do ilustracji. Ta konkurencja jest bez punktacji. Po zakończeniu prace służą jako dekoracja. 








8 . Wyjaśnianie znaczenia frazeologizmów mitycznych
Drużyny losują 3 frazeologizmy; za każde poprawne wyjaśnienie otrzymują 5 pkt.. Muszą też zastosować wylosowane frazeologizmy w krótkim współczesnym opowiadaniu. 

koń trojański  (podstęp)
           puszka Pandory  (źródło nieszczęść)
             stajnia Augiasza     (zaniedbanie, bałagan)

             jabłko niezgody     (przyczyna sporu)
             pięta Achillesa   (słaby punkt)
             syzyfowa praca
(nadaremna, niepotrzebna)

.      9. Rozwiązywanie krzyżówki 





             
             Czy pamiętacie w jaki sposób Ariadna pomogła Tezeuszowi  wydostać się
 z labiryntu? Następne zadanie będzie wiązało się z tym mitem.
            Drużyny wybierają jednego przedstawiciela, który mając zawiązane oczy, po nitce musi trafić do następnego zadania - krzyżówki. Wraca do drużyny i rozwiązują krzyżówkę. Drużyna, która  jako pierwsza rozwiąże zadanie otrzymuje 12 pkt . Pozostałe - wg  liczby rozwiązanych haseł:
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1. Przez 10 lat wracał do domu                                                                                                   2. Potwór w labiryncie                                                                                                                 3. Przyczyna niezgody, sporu 



                                                                                                             4. Słynny koń                                                                                                                                  5. Bóg mórz 









             6.Penelopa dla Odyseusza 






 7. Wykonywał bezużyteczną pracę  




                                             8. Słaby punkt Achillesa  







  9. Sprowadziła nieszczęścia na ludzkość 






                      10. Jednooki potwór








      
  11. Liczba prac, które musiał wykonać Herkules  




                        12. Słynny rekwizyt Ariadny 









10. Układanie hasła - lepieju mitologicznego 




                      
            Drużyny układają dwuwersową rymowankę rozpoczynającą się od słowa " lepiej ''
dotyczącą mitów i przedstawiają ją " rapująco " np.:


" Lepiej w domu czytać mity 







    niż jeść szybko frytki Zyty " 









                     " Lepiej, gdy koń trojański tutaj wjedzie 






niż gdybym miała dziś zjeść śledzie. " 

           11. Całun Penelopy...
          Czy pamiętacie, jaki sposób wymyśliła Penelopa, aby pozbyć się konkurentów czekających na jej rękę? Penelopa w dzień tkała całun żałobny, a w nocy pruła go. Następna konkurencja będzie nawiązaniem do tego mitu. Zadaniem drużyn jest w ciągu 1 min. spruć jak najwięcej robótki ręcznej. Do konkurencji przystępują najmłodsi członkowie zespołu. Drużyny otrzymują odpowiednio 10 i 5 punktów.













12. Prace Heraklesa 
          Jak pamiętacie siłacz Herakles miał do wykonania 12 prac. Za chwilę przeczytam te prace. Waszym zadaniem będzie ustalić prawidłową kolejność zadań. Za każde prawidłowo naklejone zadanie - 1 pkt..
Herakles miał:
1. Pokonać groźnego lwa.
2. Zabić hydrę.
3. Złapać łanię o złotych rogach.
4. Złapać olbrzymiego dzika.
5. Wytępić ptaki, które łapały ludzi.
6. Oczyścić stajnię Augiasza.
7. Pokonać strasznego byka.
8. Zabić złego króla, który konie karmił ludźmi.
9. Zdobyć złoty pas królowej Amazonek.
10. Zabrać woły potwora Geryona.
11. Przynieść złote jabłka z cudownego ogrodu.
12. Przyprowadzić na ziemię psa Cebera strzegącego bramy piekła.
           13. Pytania  z wiedzy mitologicznej                                                                                 
           Przedstawiciele drużyny zapisują na kartce i podnoszą rękę, gdy znają odpowiedź. 
Za każdą prawidłową odpowiedź otrzymują 5 pkt.. 







-- za co został ukarany Syzyf ? (za uwięzienie bożka śmierci, co spowodowało, że ludzie nie 
                                                     umierali)







--  dlaczego Prometeusza nazywają dobroczyńcą ludzkości?  (cierpiał męki dla ludzi, 
                                                                        nauczył ludzi wielu pożytecznych rzeczy np. 
                                                                        budowania domów, rozpalania ognia)

-- ile głów miała Hydra ? ( 9 ) 







-- dlaczego Ikar spadł? ( nie słuchał ojca ) 





-- jak nazywał się koń, który umiał latać? ( pegaz ) 




-- gdzie mieszkali bogowie ? ( na Olimpie ) 









                14. Układanka
          Kolejnym, ostatnie już zadanie  to polecenie, by dopasować boga do dziedziny jaką się opiekował. Za każdą prawidłową odpowiedź - 1 pkt.

ZEUS - Najważniejszy bóg Greków; ojciec bogów i ludzi; pan nieba, światła i piorunów.
POSEJDON - Brat Zeusa; władca mórz; mieszkał w pałacu ukrytym w morskich
                          głębinach.
HERA -        Żona Zeusa; opiekunka małżeństw; zazdrosna, gwałtowna i mściwa.
HADES - Brat Zeusa zwany Plutonem; władca świata zmarłych.
AFRODYTA - Piękna bogini miłości zrodzona z piany morskiej.
ATENA - Córka Zeusa (wyskoczyła z jego głowy); bogini rozumu i wojowników.
APOLLO - Syn Zeusa; bóg słońca i światła; patron poezji i muzyki.
               15. Podliczenie punktacji, rozdanie nagród.
