Konstytucja 3 maja

WYMAGANIA WYNIKAJACE Z PODSTAWY PROGRAMOWE)
XVI. Rzeczpospolita w dobie stanistawowskiej. Uczen:

3) sytuuje w czasie obrady Sejmu Wielkiego oraz uchwalenie Konstytucji 3 maja;
wymienia reformy Sejmu Wielkiego oraz najwazniejsze postanowienia Konstytucji
3 maja

CELE LEKCJI
Uczen:

ZNA

= daty: 1788, 1790, 3 maja 1791,

= postacie: Stanistawa Staszica, Stanistawa Matachowskiego,

= programy stronnictw politycznych istniejgcych w Rzeczpospolitej,
= ramy czasowe obrad Sejmu Wielkiego,

= najwazniejsze reformy Sejmu Wielkiego,

® najwazniejsze postanowienia Konstytucji 3 maja.

ROZUMIE

= pojecia: stronnictwo krélewskie, stronnictwo magnackie, stronnictwo patrio-
tyczne, Sejm Wielki (Czteroletni), Ustawa rzgdowa, Straz Praw,

POTRAFI

» scharakteryzowac sytuacje polityczng Rzeczpospolitej w przededniu Sejmu
Wielkiego,

= scharakteryzowac stosunek Rosji i Prus do Rzeczpospolitej,

= przedstawié okolicznosci zwotania sejmu walnego,

= opowiedzie o przebiegu obrad Sejmu Wielkiego,

» przedstawic okolicznosci, w jakich doszto do uchwalenia Ustawy rzadowej,

= poréwnac ustroj Rzeczpospolitej przed 3 maja 1791 r. i po tej dacie,

= wyjasnic, jakie zmiany wprowadzita Konstytucja 3 maja,

= oceni¢ znaczenie Konstytucji 3 maja jako préby ratowania Rzeczpospolitej.

CZAS ZAJEC
2 godziny lekcyjne.



I. Wprowadzenie

Prosimy uczniéw o przypomnienie okolicznosci, w jakich Stanistaw August Ponia-
towski zostat wtadca Polski, a takze o scharakteryzowanie panowania tego kréla,
ze szczegblnym uwzglednieniem jego dokonan na polu oswiaty i kultury.

Podajemy temat i formutujemy cele lekcji.

Il. Rozwiniecie

Przypominamy uczniom, ze —mimo zaleznosci krola Polski od wtadczyni Rosji — naj-
wiekszym pragnieniem Stanistawa Augusta Poniatowskiego byto zreformowanie
i umocnienie panstwa. Okazjg do realizacji tego celu stat sie sejm, ktory rozpoczat
obrady w 1788 r. i —jak sie pozniej okazato — dziatat przez nastepne cztery lata.
Informujemy, ze w kolejnej czesci zaje¢ przeprowadzimy symulacje (materiat dla
nauczyciela) prac uczestnikow Sejmu Wielkiego. Uczniowie beda odgrywac role
przedstawicieli trzech stronnictw, ktére wziety udziat w obradach sejmu majacego
zajac sie rozwigzaniem najwazniejszych problemoéw panstwa polskiego.
Ustawiamy tawki wedtug ustalonego schematu » 60t i wyznaczamy dodatkowo
dwie osoby, ktére beda odgrywac role kréla i marszatka sejmu.

Rozdajemy poszczegélnym grupom instrukcje » €Dk,

Grupa |

Jestescie przedstawicielami stronnictwa krolewskiego. Zapoznajcie sie z fragmen-
tem podrozdziatu Rzeczpospolita po | rozbiorze (s. 204) i ustalcie, na czym wam
zalezy oraz czy mozliwa jest wspotpraca z innym stronnictwem.

Grupa ll

Jestescie przedstawicielami stronnictwa magnackiego. Zapoznajcie sie z fragmen-
tem podrozdziatu Rzeczpospolita po | rozbiorze (s. 204) i ustalcie, na czym wam
zalezy oraz czy mozliwa jest wspotpraca z innym stronnictwem.

Grupa Il

Jestescie przedstawicielami stronnictwa patriotycznego. Zapoznajcie sie z frag-
mentem podrozdziatu Rzeczpospolita po | rozbiorze (s. 205) i ustalcie, na czym
wam zalezy oraz czy mozliwa jest wspotpraca z innym stronnictwem.

Po uptywie wyznaczonego czasu kazde ze stronnictw otrzymuje zestaw czterech
schematéw kart kotowych » €0 (materiat dla nauczyciela).

Wyjasniamy, na czym polega praca ta metodg, i prosimy zespoty, aby zapoznaty
sie z problemami sformutowanymi na kartach, a nastepnie uzupetnity kolejne
kroki, ktére doprowadza do rozwigzania problemu. Zaznaczamy tez, ze w trakcie
pracy mozliwe sg — o ile uczniowie uznaja to za uzasadnione — konsultacje mie-
dzy grupami.

Uczniowie pracuja w grupach, po czym prezentujg efekty swojej pracy na méwnicy
sejmowej. Kazdg prezentacje konczy dyskusja (materiat dla nauczyciela) nad sfor-
mutowang propozycja i gtosowanie za jej przyjeciem badz odrzuceniem.



Po zakohczeniu ostatniego gtosowania polecamy uczniom zapoznac sie z frag-
mentem podrozdziatu Nowy ustréj Rzeczpospolitej (s. 208) w celu ustalenia, czy
wybrane przez nich rozwigzania s3 zgodne z rzeczywistoscia historyczna.

Informujemy uczniéw, ze wymienione w tym podrozdziale rozwigzania staty sie
czeScig dokumentu, ktéry nazywamy Konstytucja 3 maja.

Wyjasniamy, czym jest konstytucja, a nastepnie, korzystajac z fragmentu podroz-
dziatu Uchwalenie Konstytucji 3 maja (s. 207) oraz ilustracji (s. 209), przedstawia-
my okolicznosci jej uchwalenia.

Dzielimy klase na 4-osobowe grupy, rozdajemy im plansze do pokera kryterialne-
go (materiat dla nauczyciela) » 60 i karty do gry » 6ok. Wyjasniamy, ze zadaniem
zespotow bedzie ustalenie, ktére z dziatan podejmowanych w czasach rzadéw
Stanistawa Augusta Poniatowskiego miaty najwieksze znaczenie w walce o zrefor-
mowanie i umocnienie panstwa.

Po uptywie wyznaczonego czasu zespoty przedstawiajg swoje propozycje.

lll. Podsumowanie

Inicjujemy krotka rozmowe, w ktérej prosimy uczniéw o ocene znaczenia Konsty-
tucji 3 maja jako proby ratowania panstwa polskiego.

Metody kontroli

Cwiczenia 2 i 4 (zeszyt éwiczen, s. 94, 95).

Praca domowa
Cwiczenie 3 (zeszyt éwiczen, s. 95).

Materiaty dla nauczyciela

Karta kotowa

Jest to technika, za pomoca ktérej mozna tworczo, krok po kroku, rozwigzywaé
problemy. Przy pracy ta technika wykorzystuje sie karty zawierajace koto podzielo-
ne na ¢wiartki. Kazda ¢wiartka to kolejny etap na drodze do rozwigzania problemu.

Przebieg

1. Nauczyciel dzieli klase na grupy, formutuje problem do rozwigzania i rozdaje
schematy karty kotowe;j.

2. Uczniowie diagnozujg problem, okreslajac, co w danej sytuacji, zjawisku, pro-
cesie jest niezadowalajacego, co przeszkadza badz uniemozliwia osiggniecie
stanu oczekiwanego.

3. Uczniowie ustalajg przyczyny takiego stanu rzeczy.

4. Poszczegblne grupy poszukuja mozliwych rozwigzan i proponuja dziatania, kté-
re mozna podja¢, aby dac¢ sobie rade z problemem.

5. Grupy ustalaja, ktére propozycje rozwigzan i dziatan sg wykonalne i przyniosa
najlepsze efekty. Nastepnie wspélnie omawiajg rozwigzanie problemu na pod-
stawie zgromadzonych informacji.



KROK IV KROK |
Co mozna zrobic, Co jest ztego?
aby zlikwidowac

problem?

KROK Il KROK Il
Jakie macie po- Jakiesgprzyczyny
mysty na rozwia- problemu?
zanie problemu?

Symulacja

Symulacja jest forma gry dydaktycznej odtwarzajacej rzeczywistos¢. Uczniowie,
grajac okreslone role, maja za zadanie zrozumiec proces, w ktérym uczestnicza.
Symulacja opiera sie na scenariuszu bedgcym uproszczong wersja rzeczywistosci
historycznej. Powinien on by¢ szczegbtowy i okresla¢ czas, miejsce oraz okoliczno-
sci symulowanych wydarzen, ramy odtwarzanej rzeczywistosci i niezbedne realia
(rekwizyty, stroje itp.).

Przebieg

1. Nauczyciel wybiera wydarzenie, ktére bedzie przedmiotem symulacji, po czym
opracowuje scenariusz, okresla czas i miejsce akcji oraz potrzebne rekwizyty. Na
podstawie scenariusza sporzadza tez instrukcje dla uczniéw.

2. Nauczyciel okresla wiedze i doswiadczenie uczniéw, niezbedne do przepro-
wadzenia symulacji. Jesli uzna za konieczne uzupetnienie tej wiedzy, rozdaje
uczniom dodatkowe materiaty.

3. Uczniowie przygotowuja sie, a nastepnie przeprowadzaja symulacje. Nauczyciel
odgrywa role obserwatora oraz rozjemcy — w wypadku zaistnienia konfliktow
miedzy uczniami.

4. Po zakonczeniu symulacji nauczyciel wraz z catg klasa analizuje symulowane
wydarzenie, a takze zbiera i porzadkuje wiedze uzyskang podczas odgrywania
rol przez uczniéw.

Dyskusja

Metoda polegajaca na wymianie zdan lub pogladéw na dany temat miedzy na-
uczycielem a uczniami lub miedzy uczniami. Punktem wyjécia dyskusji jest od-
miennos¢ stanowisk oséb (obozéw) biorgcych w niej udziat, natomiast jej celem
—znalezienie rozwigzania, ktére bedzie mozliwe do zaakceptowania przez wszyst-

kie strony uczestniczace w dyskusji.



Stosowanie tej metody umozliwia porzadkowanie, systematyzowanie i utrwala-
nie zdobytej wiedzy, a takze wzbogacanie jej o nowe elementy. Ponadto pozwala
ona na doskonalenie umiejetnosci budowania dtuzszej wypowiedzi ustnej, uczy
wtasciwej argumentacji, obrony wtasnego stanowiska oraz krytycznego myslenia.
Z kolei aspekt wychowawczy dyskusji polega na budowaniu odpowiednich relacji
miedzy rozmoéwcami — liczenia sie z opinig drugiej osoby, uznawania argumentow
strony przeciwnej, jesli sa stuszne, czy lepszego rozumienia innych.

Duze znaczenie dla wtasciwego przebiegu dyskusji ma prowadzaca jg osoba. Do
jej zadan nalezy zaproponowanie zasad, na jakich odbywac sie bedzie wymiana
pogladow, egzekwowanie tych zasad, kierowanie przebiegiem dyskusji, udzielanie
gtosu uczestnikom, podsumowanie pojawiajacych sie ustalen oraz sformutowanie
ostatecznych wnioskéw.

Zasady poprawnie prowadzonej dyskusji:

* nieprzerywanie sobie wypowiedzi,

» wzajemne stuchanie sie uczestnikow,

e przestrzeganie okreSlonych ram czasowych wypowiedzi,
» atakowanie problemu, a nie przeciwnika,

» dopuszczanie do gtosu innych uczestnikéw.

Poker kryterialny
Jest to dydaktyczna gra planszowa polegajaca na rywalizacji zespotdéw uczniow-

skich, podczas ktorej uczestnicy poddajg dyskusji argumenty i dokonujg hierar-
chizacji faktow w ramach ustalonych wczesdniej regut. Zastosowanie tej metody
pozwala ksztatci¢ umiejetnos¢ dyskusji, uzasadniania wtasnego wyboru, uczy tez

porzgdkowania informacji i podejmowania decyzji droga negocjacji i kompromisu.

Przebieg

1. Nauczyciel ustala temat gry, podaje jej reguty i dzieli klase na zespoty.

2. Uczniowie otrzymuja plansze do gry wraz z zestawem kart z hastami dotycza-
cymi tematu gry.

3. Uczen rozpoczynajacy gre wybiera ze swojego zestawu karte z hastem, ktére
wedtug niego jest najwazniejsze, i ktadzie jg na planszy z kryteriami pierwszo-
rzednymi. Po nim czynnos¢ te powtarzajg kolejni gracze. Taka sama procedura
obowigzuje przy ustalaniu kryteriéw drugo- i trzeciorzednych.

4. Podczas gry moze nastgpi¢ wymiana kart na poszczegélnych polach planszy,
pod warunkiem jednak, ze gracz, ktéry sie na to zdecyduje, poprawnie uzasadni
swoja decyzje, a na wymiane zgode wyrazi cata grupa.

5. Karty usuniete z planszy wracajg do wtasciciela.

6. Gre wygrywa uczen, ktory jako pierwszy umiesci na planszy wszystkie swoje
karty.

7. Przedstawiciele poszczegoélnych grup podaja kryteria, ktére zostaty uznane jako
pierwszorzedne, i uzasadniaja swoja decyzje.



