Osiggniecia
starozytnych Rzymian

WYMAGANIA WYNIKAJACE Z PODSTAWY PROGRAMOWE)
. Cywilizacje starozytne. Uczen:

5) charakteryzuje najwazniejsze osiggniecia kultury materialnej i duchowej Swiata
starozytnego w roznych dziedzinach: nauce, prawie, architekturze, sztuce, litera-
turze.

CELE LEKCJI
Uczen:

ZNA
» przyktady rozwigzan architektonicznych stosowanych przez Rzymian,
= postacie: Wergiliusza, Horacego, Owidiusza.

ROZUMIE

= pojecia: Forum Romanum, bazylika, tuk architektoniczny, akwedukt, koputa,
Panteon, tuk triumfalny, termy, amfiteatr, igrzyska, gladiator, amfiteatr Flawiu-
szow (Koloseum), cyrk, Circus Maximus, tacina, jezyki romanskie,

® znaczenie drég w starozytnym Rzymie.

POTRAFI

= opisa¢ wyglad Forum Romanum,

= scharakteryzowac osiggniecia starozytnego Rzymu,

= wyjasni¢, do czego stuzyty termy i amfiteatry,

= wyjasnic¢, do czego stuzyty cyrki,

= wyjasnic¢, do czego stuzyty akwedukty,

= przedstawi¢ spos6b budowy akweduktu,

= wyjasni¢, w jaki sposéb Rzymianie budowali drogi,

= zinterpretowac sformutowanie: Wszystkie drogi prowadzg do Rzymu,
= przedstawi¢ dokonania wybitnych przedstawicieli literatury rzymskiej,

» dostrzec na przyktadzie prawa rzymskiego wptyw starozytnosci na wspot-
czesnoscé,

= dostrzec na przyktadzie taciny wptyw starozytnosci na wspétczesnosc.

CZAS ZAJEC
2 godziny lekcyjne.



I. Wprowadzenie
Podajemy temat i cele lekcji.
Prosimy uczniéw o przypomnienie, jak sie nazywato najwazniejsze miejsce
w Atenach. Zachecamy ich, aby wymienili budowle, ktére znajdowaty sie na
Akropolu.

Informujemy, ze centralnym miejscem Rzymu byto Forum Romanum.

Il. Rozwiniecie

Zapisujemy na tablicy hasto: Forum Romanum. Prosimy uczniéow o wykonanie

mapy mentalnej (materiaty dla nauczyciela), ktéra pozwoli znalez¢ odpowiedz

na pytanie:

e Co w wygladzie Rzymu Swiadczyto o wielkosci i Swietnosci starozytnego pan-
stwa rzymskiego? » b}

Uczniowie czytajg fragment podrozdziatu Forum Romanum (s. 70) i analizuja

znajdujacy sie tam ilustracje.

W kolejnej czesci lekcji proponujemy rozegranie dwuetapowej gry dydaktycznej

(materiaty dla nauczycieli) Sekrety Wiecznego Miasta. Dzielimy klase na cztery gru-

py i wyjasniamy zasady gry.

Instrukcja

1. Grupy | i Il czytajg fragment podrozdziatu Forum Romanum (s. 71), a grupy |ll
i IV — podrozdziat ,Wszystkie drogi prowadzg do Rzymu” (s. 74).

2. Po uptywie wyznaczonego czasu (ok. 10 minut) rozgrywamy trzy rundy, podczas
ktérych grupy odpowiadajg na pytania dotyczace wybranych osiggnie¢ starozyt-
nego Rzymu » Dk

3. Za kazda prawidtowa odpowiedz kazda grup otrzymuje cztery puzzle. Wszystkie
puzzle utworzg ilustracje ukazujace dwie budowle zwigzane ze starozytnym Rzy-
mem » 6Dk

4. Wygrywa ten zesp6t ztozony z dwoch grup, ktory odpowiedziat na wszystkie py-
tania i jako pierwszy poprawnie utozyt swoje ilustracje. Po zakonczeniu pierwsze-
go etapu przekazujemy pozostate puzzle grupom przegranym i prosimy o utozenie
z nich obrazkoéw.

Wyjasniamy, ze drugi etap gry bedzie dotyczyt tych budowli, ktére sg widoczne
na ilustracjach. Uczniowie bedg mieli za zadanie przygotowac reklamy zache-
cajace do odwiedzenia term (grupa ), amfiteatru (grupa Il) i cyrku (grupa IlI).
Reklama powinna zawiera¢ informacje dotyczace przeznaczenia tych budowli
i roznych form rozrywek, jakich mogli sie w nich spodziewa¢ Rzymianie.

Grupa IV bedzie miata za zadanie przygotowanie krotkiej prezentacji na temat
budowy i przeznaczenia akweduktow. Prezentacja powinna by¢ poparta prostym
modelem ukazujacym zasade dziatania akweduktu (komentarz do lekcji).

O wygranej decydowac bedzie jakos¢ wykonania i forma przekazu zastosowana
w reklamie term, amfiteatru i cyrku oraz w prezentacji dotyczacej akweduktu.



Po prezentacjach wszystkich grup zachecamy uczniéw do wykonania ¢wiczenia 2
(zeszyt ¢wiczen, s. 30-31).

W krétkim opisie przypominamy uczniom organizacje panstwa rzymskiego.
Zwracamy uwage na role i znaczenie przepiséw prawnych i wyjasniamy, ze s3
one przyktadem wptywu cywilizacji rzymskiej na wspétczesnosé. Nastepnie roz-
dajemy karty pracy » 60 i wspélnie z uczniami rozwigzujemy znajdujace sie tam
zadanie.

W kolejnej czesci zaje¢ prezentujemy dokonania Wergiliusza, Horacego i Owi-
diusza w dziedzinie literatury. Informujemy uczniéw, ze w tej dziedzinie Rzy-
mianie wzorowali sie na wczesniejszych osiggnieciach Grekéw i do literatury
niewiele nowego wniesli.

Zwracamy uwage na znaczenie i wptyw taciny na ksztattowanie sie jezykéw euro-
pejskich, w tym réwniez jezyka polskiego.

l1l. Podsumowanie

Przypominamy uczniom uzyte w tytule gry dydaktycznej sformutowanie Wieczne
Miasto. Wyjasniamy, ze wtasnie w ten sposéb mieszkancy Rzymu nazywali swoje
miasto. Nastepnie inicjujemy dyskusje (materiaty dla nauczyciela) wokét pytania:

¢ Dlaczego Rzym nazywamy Wiecznym Miastem?

Metody kontroli
Cwiczenie 1 (zeszyt éwiczen, s. 29).

Praca domowa
Cwiczenie 3 (zeszyt éwiczen, s. 31).

Materiaty dla nauczyciela

Mapa mentalna

Jest to metoda polegajaca na graficznym przedstawieniu zagadnienia z wykorzy-
staniem pojec, symboli, haset i zwrotoéw kojarzacych sie uczniowi z danym zagad-
nieniem. Mapa mentalna pomaga w zebraniu i uporzadkowaniu najistotniejszych
informacji, w okresleniu istniejgcych miedzy nimi zwigzkéw i zaleznosci oraz
w usystematyzowaniu uzyskanej przez ucznia wiedzy. Moze tez petni¢ funkcje no-
tatki zawierajgcej najwazniejsze informacje z lekdji.

Przebieg pracy

1. Nauczyciel dzieli klase na grupy i kazdej z nich przekazuje materiaty potrzebne
do wykonania mapy.

2. Nastepnie przedstawia zagadnienie do oméwienia lub formutuje problem do
rozwigzania. Uczniowie zapisujg w centralnej czesci mapy stowo (pojecie klu-
czowe).

3. Uczniowie w grupach przygotowujg swoje skojarzenia z podanym stowem
(pojeciem) w formie haset, rysunkéw lub symboli, a nastepnie porzadkujg je
i umieszczaja na mapie w taki sposob, aby ukazac istniejgce miedzy nimi zwigz-

ki i zaleznosci.



4. Grupy prezentujg wykonane przez siebie mapy.
5. Nauczyciel podsumowuje prace grup i ocenia zaprezentowane mapy.

Gry dydaktyczne

Jest to metoda pozwalajgca na opanowanie nowej lub powtérzenie posiadanej
wiedzy w formie zabawy. Poniewaz kazda gra opiera sie na okreslonych regutach
i zasadach, ktorych nalezy przestrzega¢, oddziatuje ona na ucznia réwniez wycho-
Wawczo.

Do najbardziej popularnych gier dydaktycznych naleza:

° quiz,

e kalambury,

* bingo.

Dyskusja

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

Stosowanie tej metody umozliwia porzagdkowanie, systematyzowanie i utrwala-
nie zdobytej wiedzy, a takze wzbogacanie jej o nowe elementy. Ponadto pozwala
ona na doskonalenie umiejetnosci budowania dtuzszej wypowiedzi ustnej, uczy
witasciwej argumentacji, obrony wtasnego stanowiska oraz krytycznego myslenia.
Z kolei aspekt wychowawczy dyskusji polega na budowaniu odpowiednich relacji
miedzy rozméwcami — liczenia sie z opinia drugiej osoby, uznawania argumentéow
strony przeciwnej, jesli sg 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,

e wzajemne stuchanie sie uczestnikow,

* przestrzeganie okreslonych ram czasowych wypowiedzi,
* atakowanie problemu, a nie przeciwnika,

* dopuszczanie do gtosu innych uczestnikow.

Komentarz do lekgji

Aby utatwi¢ grupie IV wykonanie zadania, mozemy przygotowac wczesniej ele-
menty, ktére postuza do stworzenia modelu akweduktu (np. pojemniki na wode,
plastikowa rurka, tektura do wykonania innych elementéw akweduktu).



