Polska Kazimierza
Wielkiego

WYMAGANIA WYNIKAJACE Z PODSTAWY PROGRAMOWE)
VII. Polska w XIV i XV wieku. Uczen:
1) opisuje rozwdj terytorialny panstwa polskiego w XIV i XV wieku;

2) analizuje dokonania Kazimierza Wielkiego w dziedzinie polityki wewnetrznej
(system obronny, urbanizacja kraju, prawo, nauka) oraz w polityce zagraniczne;j.

CELE LEKC]JI
Uczen:

ZNA

= daty: 1333, 1339, 1340, 1343, 1364, 1370,

= postaé: Kazimierza Wielkiego,

® najwazniejsze zagrozenia zewnetrzne panstwa polskiego po 1333 r,,

= wyrok sadu papieskiego w Warszawie oraz postanowienia pokoju w Kaliszu.

ROZUMIE

= pojecia: proces w Warszawie, pokdj wieczysty w Kaliszu, tolerancja religijna,
statuty praw, uniwersytet, zjazd monarchéw w Krakowie.

POTRAFI

» scharakteryzowa¢ pozycje miedzynarodowa Polski na poczatku panowania
Kazimierza Wielkiego,

= wskazac na mapie zmiany terytorialne panstwa polskiego w okresie panowania
Kazimierza Wielkiego,

» scharakteryzowac zmiany struktury spotecznej i wyznaniowej na ziemiach
polskich po zajeciu Rusi Halickiej,

= omoéwi¢ dokonania Kazimierza Wielkiego w polityce wewnetrznej,

= wyjasni¢ przyczyny zatozenia Akademii Krakowskiej,

» przedstawi¢ dokonania Kazimierza Wielkiego w dziedzinie obronnosci kraju,

= wyjasnic role Kazimierza Wielkiego w tworzeniu pozycji Polski w Europie,

® oceni¢ dokonania Kazimierza Wielkiego w dziedzinie polityki wewnetrznej
i zagranicznej.

CZAS ZAJEC
2 godziny lekcyjne.



I. Wprowadzenie
Podajemy temat i cele lekcji.

Zajecia rozpoczynamy od przedstawienia na mapie Zmiany terytorialne, rok 1333
(Mapa interaktywna. Historia Polski) lub na mapie $ciennej obejmujacej ten okres
zasiegu terytorialnego panstwa Kazimierza Wielkiego oraz przypomnienia sytu-
acji zewnetrznej Polski w chwili wstagpienia kréla na tron. Uczniowie wymieniaja
zagrozenia zewnetrzne i wewnetrzne wynikajace ze stabosci panstwa polskiego.
Zastanawiaja sie, jaka polityke powinien prowadzi¢ Kazimierz, by nie utracic tego,
co otrzymat po ojcu, a takze by wzmocni¢ panstwo.

Il. Rozwiniecie

Proponujemy uczniom indywidualne rozwigzanie drzewa decyzyjnego (materiaty
dla nauczyciela) » 6ok. W pniu drzewa okreslamy sytuacje wymagajaca podjecia
decyzji: Pozostajgcy w sojuszu Krzyzacy i Czesi zagrazajg panstwu polskiemu. Co
powinien zrobi¢ Kazimierz?, a w celach i wartosciach wpisujemy: Zachowanie po-
koju oraz utrzymanie jednosci i suwerennosci panstwa.

Uczniowie uzupetniajg drzewo decyzyjne i wybieraja najlepsze z mozliwych roz-
wigzan » 6ok, Formutujg przy tym opinie na temat mozliwoéci prowadzenia polityki
zagranicznej przez Kazimierza Wielkiego.

Nastepnie przedstawiamy dziatania kréla podjete w celu odzyskania Pomorza.
Prosimy, by uczniowie w trakcie wyktadu sporzadzili kalendarium wydarzen. Czy-
tamy tekst Zrodtowy (s. 187) i szukamy odpowiedzi na pytania 3 i 4 (s. 187).

Wykorzystujac mape Zmiany terytorialne, lata 1340-1370 (Mapa interaktywna.
Historia Polski) lub mape $cienng obejmujaca ten okres, omawiamy przebieg walk
o Rus Halicka i Mazowsze. Charakteryzujemy zmiany struktury spotecznej i wyzna-
niowej, jakie nastapity w Polsce po podboju Rusi, a takze dziatania podjete przez
kréla w obliczu tych zmian.

Przy analizie polityki zagranicznej oraz zmian terytorialnych za panowania Kazi-
mierza Wielkiego mozemy dodatkowo wykorzysta¢ ¢wiczenie 2 (zeszyt Ewiczen,
s. 82-83).

Zapisujemy na tablicy pytanie:
* Jak Kazimierz Wielki rzadzit swoim krajem?

Aby uzyskac¢ odpowiedz na to pytanie, uczniowie sporzadzaja tabele Jak Kazimierz
Wielki rzqdzit swoim krajem? » 6o, a w dalszej czesci zajet j3 uzupetniaja.

Metoda wyktadu ilustrowanego mapa Rozwéj gospodarczy — gospodarka w XIV w.
(Mapa interaktywna. Historia Polski) lub mapg $cienng obejmujaca to zagadnienie
przedstawiamy uczniom polityke wewnetrzng prowadzong przez Kazimierza Wiel-
kiego. Uczniowie wypetniaja tabele oraz wymieniajg uwagi o celowosci i skutkach
przeprowadzonych reform.

Organizujemy symulacje (materiaty dla nauczyciela) sesji historycznej zwigzanej
z postacig Kazimierza Wielkiego. Dzielimy uczniéw na piec zespotéw i rozdajemy
instrukcje oraz arkusze oceny wystgpienia » 6ok,



Instrukcja

Waszym zadaniem jest przygotowanie wystapienia na sesji historycznej poswie-
conej rocznicy urodzin Kazimierza Wielkiego. Przygotujcie sie do wygtoszenia refe-
ratu Czy historia stusznie nazwata Kazimierza Wielkim? Wybierzcie sposréd siebie
sprawozdawce, ktory zaprezentuje referat na forum publicznym.

Uczniowie w zespotach ustalajg argumenty, a nastepnie wybieraja rzecznikéw, kto-
rzy w ich imieniu przedstawig je klasie. Po uptywie wyznaczonego czasu (ok. 15 mi-
nut) rzecznicy prezentujg dorobek swojego zespotu, a pozostate grupy oceniaja
wystapienia poszczegblnych méwcow wedtug otrzymanych kryteriow.

Po kazdej prezentacji obserwatorzy udzielaja méwigcemu informacji zwrotnej
o tym, co im sie podobato w wystgpieniu. Na zakonczenie zbieramy arkusze ocen
wystapien méwcow i pytamy uczniéw o wrazenia, jak sie czuli w roli oceniajgcych,
a jak w roli wystepujacych z referatem.

I1l. Podsumowanie

Na tablicy wieszamy plansze do gry w pokera kryterialnego (materiaty dla nauczy-
ciela) » 608 i wyjasniamy jego zasady. Nastepnie dzielimy uczniéw na 4-osobowe
grupy. Kazdemu zespotowi wreczamy zestaw kart do gry » ok,

Prosimy, by przedstawiciele grup podchodzili do planszy i umieszczali na niej karty
wedtug pierwszo-, drugo- i trzeciorzednych kryteriow.

Metody kontroli
Cwiczenie 1 (zeszyt éwiczen, s. 80-82).

Praca domowa
Cwiczenie 3 (zeszyt éwiczen, s. 83).

Materiaty dla nauczyciela

Drzewo decyzyjne
Metoda stuzy odnajdywaniu réznych rozwigzah danego problemu i dokonaniu

wyboru rozumianego jako podjecie decyzji w kwestii planowanego dziatania, ze
Swiadomoscig wszystkich jego skutkow.

Zastosowanie drzewa decyzyjnego pozwala uczniom dostrzec zwigzki zachodza-
ce miedzy ro6znymi wydarzeniami i zaproponowanymi rozwigzaniami. Uzmystawia
tez, ze kazde przyjete wyjscie jest zawsze powigzane z roznorodnymi skutkami,
a wptyw na podejmowanie decyzji majg rowniez cele i wartosci przyjete przez
osobe dokonujgcg wyboru. Metoda ta stuzy pobudzeniu myslenia taczacego sie
z tworzeniem hipotez, a takze sprzyja samodzielnemu formutowaniu sgdow.

Przebieg pracy

1. Zdefiniowanie problemu w taki sposéb, aby uczniowie mieli mozliwos¢ dokona-
nia wyboru miedzy co najmniej dwiema decyzjami.

2. Ustalenie celoéw i wartosci.

3. Podanie kilku rozwigzan.



4. Okreslenie pozytywnych skutkéw kazdego rozwigzania.
5. Okreslenie negatywnych skutkéw kazdego rozwigzania.
6. Podjecie decyzji.

Proces podejmowania decyzji moze zostac przedstawiony w formie graficzne;.

Symulacja

Symulacja jest forma gry dydaktycznej odtwarzajgcej 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 okolicz-
nosci symulowanych wydarzen, ramy odtwarzanej rzeczywistosci i niezbedne re-
alia (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 zakonhczeniu symulacji nauczyciel wraz z cata klasg analizuje symulowane
wydarzenie, a takze zbiera i porzadkuje wiedze uzyskana podczas odgrywania
rol przez uczniéw.

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

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

porzadkowania informacji i podejmowania decyzji droga negocjacji i kompromisu.

Przebieg

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

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

3. Uczeh 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, ktéry jako pierwszy umiesci na planszy wszystkie swoje
karty.

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



