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Autorka: Biserka Cejovi¢
Narzedzie cyfrowe nr 3 dla klasy VIl i VIII
Literatura: rodzaje i gatunki. Escape room.

https://tiny.pl/wrlpk

Cele:

- powtdrzenie i utrwalenie wiadomosci o omawianych na lekcjach tekstach kultury,

- usystematyzowanie wiadomosci o rodzajach literackich: liryce, epice, dramacie oraz o
gatunkach literackich: piesni, fraszce, trenie, sonecie, balladzie, epopei, micie, legendzie, basni,
powiesci, komedii, tragedii, dramacie romantycznym,

- powtérzenie i utrwalenie wiadomosci o cechach gatunkowych czytanych utworéw literackich,
- éwiczenie umiejetnosci wykorzystania w interpretacji tekstow literackich elementéw wiedzy o
historii i kulturze,

- ¢wiczenie umiejetnosci pracy z tekstem ikonicznym.

ESCAPE ROOM

LITERATURA

RODZAJE I GATUNKI
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Komentarz metodyczny:

Narzedzie powstato z myslg o uczniach 7 i 8 klas, ktdrzy chcieliby lub powinni usystematyzowac
wiedze na temat rodzajéw i gatunkow literackich. Uczestnicy zabawy, poszukujgc zaginionego
rekopisu ,Pana Tadeusza”, wedrujg przez sale Muzeum Literatury, utrwalajgc wiedze o epice,
liryce i dramacie. Mierzac sie z kolejnymi pytaniami, przypominajg sobie cechy najwazniejszych
gatunkéw literackich, wigzac je z poznanymi w szkole podstawowej tytutami lektur. Osobne
miejsce poswiecono ,Panu Tadeuszowi” jako utworowi wyjatkowemu, epopei narodowej o
specyficznej genezie, budowie i tematyce.

Zadania przyjmuja forme quizu, towarzyszg im cytaty oraz bogata warstwa ikonograficzna
(ilustracje, reprodukcje plakatéw, oktadek ksigzek). Etapy podrézy przez muzealne sale
podsumowane sg rozdziatami prezentujgcymi ciekawostki o wybranych utworach literackich
(epika, liryka) oraz dodatkowymi zadaniami, ktdrych celem jest otwarcie na nowe konteksty

kulturowe, poszerzenie wiedzy o wybranych utworach dramatycznych.

Indywidualizacja pracy z uczniami:

Escape room jest narzedziem cyfrowym o wszechstronnym zastosowaniu. Moze stuzy¢
samodzielnej pracy, powtdrzeniu wiadomosci o rodzajach i gatunkach literackich. Najlepiej
sprawdzi sie jednak w pracy nauczyciela z zespotem klasowym lub podczas indywidualnej pracy z
uczniem. Zadania mozna wykonywac wielokrotnie, kazdy uczen, rowniez ten o specyficznych
trudnosciach w uczeniu sie, ewentualnie z niedostatkami wiedzy, moze ukonczyé gre. Polecenia
skonstruowano w taki sposéb, by zadania nie tylko sprawdzaty wiedze, ale tez petnity funkcje
ksztatceniowg i samoksztatceniowga. Bogactwo ilustracji, zawsze zwigzanych tematycznie z
omawianymi utworami, odpowiednio dobrane cytaty, przyjazna nawigacja gry, efekty
dzwiekowe, logiczny ukfad zadan — to elementy gry, ktdre spodobajg sie uczniom o réznych
typach inteligencji i pomogg w utrwaleniu przekazywanych informacji. Dodatkowe zadania,
bedgce podsumowaniem kolejnych etapow gry, zainteresujg ucznidw z humanistycznym

zacieciem oraz umozliwig dyskusje na forum klasy.
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Instrukcja:

Escape room dostepny jest tutaj: https://tiny.pl/wrlpk

Mozna go udostepni¢ réwniez za pomocg kodu QR

Do stworzenia narzedzia uzyto strony https://app.genial.ly.

Do gry mozna wykorzysta¢ komoérki, tablety, komputery, tablice multimedialna.

Bibliografia:
W grze pojawiajg sie tytuty obecne w obowigzujgcej podstawie programowej jezyka polskiego dla
klas 4-8 szkoty podstawowej.

https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIll/Jezyk-polski
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