TEMAT LEKCJI: EUROPOKER

1. GROWNE ZAGADNIENIA LEKCII

Podczas lekcji uczniowie rozmawiajgq o genezie Unii Europejskiej, analizujg procesy
pogtebiania i poszerzania UE, oceniajgq range poszczegdlnych wydarzen i zajmujq
stanowisko na temat roli wybranych postaci historycznych w ich kreowaniu.

2. CELE LEKCII

Po zakonczeniu lekcji uczen powinien:
> znac najwazniejsze fakty, postaci i pojecia zwigzane z procesem integracji
europejskiej po II wojnie Swiatowej,
> umiec selekcjonowac informacje,
> zajaciuzasadnié wlasne stanowisko na temat wagi poszczegolnych wydarzen
i roli postaci historycznych.

Podczas zajec rozwijane sg umiejetnosci:
» prowadzenia rzeczowej dyskusiji,
» kulturalnego i poprawnego jezykowo argumentowania,
» stosowania odpowiednich do sytuacji procedur.

3. UWAGI DOTYCZACE REALIZACII LEKCII

Podczas lekcji zostanie zastosowana technika miniwyktadu oraz pokerakryterialnego,
tu pod nazwg Europoker. Proponowany przebieg zaje¢ przedstawiono w dwdch
wariantach: pierwszy dedykowany dla gimnazjow, drugi — nieco trudniejszy
— dla szkdét ponadgimnazjalnych. W drugim wariancie lekcja powinna zostad
zapowiedziana z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem, tak aby uczniowie
zdazyli sie przygotowac. Czas: 45 minut.

4. SRODKI DYDAKTYCZNE

plansza do gry Europoker — materiat nr 1

karty do gry Europoker — materiat nr 2

instrukcja do gry Europoker — materiat nr 3 (dla nauczyciela)
mapa Europy (fizyczna lub polityczna)

drobne upominki — nagrody dla zwyciezcéw
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5. POJECIA KLUCZOWE

» Europa
» integracja europejska
» Unia Europejska



6. PRZEBIEG LEKCIJI
WARIANT 1. DLA GIMNAZJUM
Przygotowanie

Przedstaw temat planowanych zajeé. Pole¢ uczniom wyszukanie jak
najwiekszej ilosci pojec zwigzanych z procesem jednoczenia sie Europy po II wojnie
Swiatowej. Wyjasnij, ze moga to bycinstytucje, organizacje, miejsca, daty, nazwiska
itd. — wszystko, co uczniowie uwazajq za mniej lub bardziej istotne w integracji
europejskiej i czego role w tym procesie bedg umieli wykazac.

Przyniesione przez ucznidw zestawy przygotuj do gry w sposéb przedstawiony
w materiale nr 2 — wazne, aby stworzy¢ tyle identycznych pakietéw, ile grup
bedzie jednoczesnie gra¢ w Europokera i zeby w ramach jednego zestawu pojecia
nie powtarzaty sie. Ilos¢ termindw w zestawie powinna byc tak skalkulowana,
aby na jednego grajacego ucznia przypadato od 4 do 6 kart — mniejsza liczba
zminimalizowataby rywalizacje, wieksza niepotrzebnie wydtuzytaby rozgrywke.

Wprowadzenie

Powiedz, ze zadaniem ucznidw bedzie rozegranie pokera na temat jednoczacej
sie Europy. Przedstaw w formie miniwyktadu historie powojennej integracji
europejskiej. W jego tresci uwzglednij przygotowane wczesniej pojecia.

Rozwiniecie

Podziel uczniéw na grupy i omow zasady gry, przedstawione w materiale nr 3.
Wyjasnij wszelkie watpliwosci. Podaj limit czasu, pamietajac o wkalkulowanym
dwu- lub trzyminutowym poslizgu. Podczas gry kontroluj zgodnos¢ jej przebiegu
Z regutami.

Podsumowanie

Popro$ kazdg z grup o przedstawienie uzgodnionych kryteriow
pierwszorzednych. Jesli jest to mozliwe, uczniowie powinni wskazywac¢ na mapie
wiasciwg lokalizacje. Zapisz wskazane kryteria na tablicy i sporzadz ranking.
Popro$ o uzasadnienie wyboru. Wskazane jest, aby zabierajacy gtos uczniowie
opowiedzieli tez o kontrowersjach, jakie wystapity w trakcie gry w ich zespotach.
Podkresl, ze stworzony zbiorowym wysitkiem ranking jest subiektywny i nie moze
by¢ traktowany jako powszechnie obowigzujacy.

Dobrym uzupetnieniem zagadnienia dotyczacego procesu integracji
europejskiej moze by¢ debata na temat przysztosci UE np. w formie debaty
oksfordzkiej lub symulacji obrad Parlamentu Europejskiego, na ktdrej potrzeby
mozna zaadaptowac regulamin konkursu Znam Parlament Europejski pobrany ze
strony www.wcdn.wroc.pl.



WARIANT 2. DLA SZKOLY PONADGIMNAZJALNE]

Przygotowanie

Przedstaw temat planowanych zajeé. Pole¢ uczniom wyszukanie jak
najwiekszej ilosci informacji zwigzanych z procesem jednoczenia sie Europy po
IT wojnie Swiatowej. Wyjasnij, ze podczas zapowiadanej lekcji bedg podejmowac
decyzje dotyczace rangi poszczegdlnych wydarzen zwigzanych z tym procesem.

Przygotuj plansze do gry i zestawy kart z pojeciami, ktore uwazasz za istotne
w procesie jednoczenia sie Europy. Mozesz skorzystaé ze wzordéw zaprezentowanych
w materiatach nr 1i 2. Plansz i zestawdw musi byc¢ tyle, ile grup bedzie jednoczesnie
gra¢ w Europokera (liczebnos$¢ grupy 4-6 osob).

Wprowadzenie

Powiedz, ze zadaniem ucznidw bedzie rozegranie pokera na temat jednoczacej
sie Europy. Przedstaw w formie miniwyktadu historie powojennej integracji
europejskiej. W jego tresci uwzglednij przygotowane wczesniej pojecia.

Rozwiniecie

Podziel ucznidow na grupy i omow zasady gry, przedstawione w materiale nr 3.
Wyjasnij wszelkie watpliwosci. Podaj limit czasu, pamietajac o wkalkulowanym
dwu- lub trzyminutowym poslizgu. Podczas gry kontroluj zgodnos¢ jej przebiegu
Z regutami.

Podsumowanie

Popro$ kazdg z grup o przedstawienie uzgodnionych kryteriow
pierwszorzednych. Zapisz je na tablicy i sporzadz ranking. Popro$ o uzasadnienie
wyboru. Wskazane jest, aby zabierajacy gtos uczniowie opowiedzieli tez
o kontrowersjach, jakie wystgpity w trakcie gry w ich zespotach. Podkresl,
ze stworzony zbiorowym wysitkiem ranking jest subiektywny i nie moze byc
traktowany jako powszechnie obowigzujacy.

Jako zadanie domowe mozesz zaproponowac uczniom przygotowanie
przemowienia na temat przysztosci Unii Europejskiej (czas: 2 minuty). Przemowienia
mogq zostac¢ wygtoszone podczas kolejnych zajed.



MATERIAL NR 1 — PLANSZA DO GRY EUROPOKER

Uwaga! Plansze nalezy powiekszy¢ do formatu A3 lub wykonac¢ samodzielnie wedtug
ponizszego wzoru.

KRYTERTA DRUGORZEDNE

KRYTERTA PIERWSZORZEDNE

11

111

KRYTERITA TRZECIORZEDNE




MATERIAL NR 2 — KARTY DO GRY EUROPOKER

PLAN TRAKTAT +AKSAMITNA POWSTANIE
MARSHALLA AMSTERDAMSKI REWOLUCIA” RADY EUROPY
TRAKTAT TRAKTAT WPROWADZENIE | PLAN
PARYSKI NICEJSKI EURO SCHUMANA
TRAKTATY TRAKTAT POWSTANIE POWOLANIE UNII
RZYMSKIE LIZBONSKI ~SOLIDARNOSCI” | ZACHODNIO-
EUROPEJSKIE]
JEDNOLITY AKT ZJEDNOCZENIE | UPADEK UKLAD
EUROPEJSKI NIEMIEC ZSRR Z SCHENGEN
TRAKTAT OKRAGLY STOL POWSTANIE WPROWADZENIE
Z MAASTRICHT W POLSCE BENELUKSU ECU
Karty dodatkowe:
LECH ROBERT ALCIDE CHARLES
WALESA SCHUMAN DE GASPERI DE GAULLE
VACLAV HELMUT PAUL-HENRI KONRAD
HAVEL KOHL SPAAK ADENAUER




MATERIAL NR 3 — INSTRUKCIJA DO GRY EUROPOKER

Jest to wariant gry dydaktycznej znanej pod nazwa poker kryterialny.

Etapy

gry:
podziat klasy na grupy,

rozdanie graczom kart (kazda grupa otrzymuje wszystkie karty),

uczen rozpoczynajacy gre wybiera ze swojego zestawu karte z hastem,
ktore wedtug niego jest najwazniejsze i ktadzie jg na planszy z kryteriami
pierwszorzednymi,

kolejni uczniowie postepujq tak samo,

podobna procedura obowigzuje przy ustalaniu kryteriow drugorzednych
i trzeciorzednych,

podczas gry moze nastgpi¢ uzasadniona wymiana kart na poszczegolnych
polach planszy,

grupa musi zatwierdzi¢ argumenty gracza, dokonujgcego wymiany karty,
gre wygrywa ten uczen, ktorego wszystkie karty, jako pierwsze, znajda sie
na planszy,

przedstawiciele grup podajg kryteria, ktore grupa uznata za pierwszorzedne
(z uzasadnieniami),

zapis kryteriow pierwszorzednych na tablicy.



