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KARTA TECHNICZNA
STORY CARDS // KARTY HISTORII

CO TO JEST?

KARTY HISTORII pochodzg od kart Wtodzimierza Proppa i jego studidw nad basniami.
W swoich analizach zidentyfikowat szereg powtarzajacych sie schematow i elementow
o specyficznych cechach. Nie wszystkie z tych elementdw wystepujg w opowiesciach i nie
zawsze, ale zamiast tego pojawiaja sie naprzemiennie i mieszajg w ciggle zmieniajacy sie
sposdb. Zawsze jest jednak bohater, antagonista, pomagajacy przyjaciotom, mniej lub
bardziej magiczne przedmioty oraz konkretne lokacje. Korzystajac z tych kart, dzieci maja
okazje opowiadac i jednoczesnie tworzyé nowe historie.

Proponowane przez nas karty inspirowane sg kartami Proppa i zostaty dostosowane

do opowiesci naszego projektu, ktdre obejmujg takze opowiadanie mitéw i legend lub
prawdziwych historii. Dlatego konieczne byto dostosowanie kart do tych konkretnych
historii. Nie umniejsza to faktu, ze nasze karty mozna wykorzystac takze do wymyslania
nowych historii, chociaz podstawowa funkcjg naszych kart jest wizualne i pamieciowe

wsparcie narracji.
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JAK ICH UZYWAC

Ta gra jest dobrym wsparciem dla opowiadania historii. Kazda talia sktada sie ze zmiennej
liczby postaci, w zaleznosci od opowiesci. Na odwrocie karty, dla przypomnienia, dziecko i
nauczyciel znajdg krotki opis postaci, jej cech charakterystycznych oraz roli, jakg odgrywa
W opowiesci.

Woraz z bohaterami karty przedstawiajg takze przedmioty magiczne lub istotne dla

rozwoju historii oraz, oczywiscie, miejsca, w ktérych rozgrywa sie opowiesc.

STORYTELLING

Nauczyciel tworzy mate grupy liczagce od dwdch do maksymalnie czterech dzieci. Kazda
grupa otrzyma wtasna talie kart, rozdzielong rownomiernie tak, aby kazde dziecko mogto
wzigé w niej udziat.

»Gracz” / gawedziarz bedzie korzystat z kart po kolei, taczac z kazda z nich opis narracyjny,
budujac cata historie karta po karcie, naprzemiennie karty z postaciami, przedmiotami

i miejscami.

Pierwsze dziecko odktada swoje karty zgodnie z kolejnoscig opowiadania, pozostate
dzieci interweniuja, umieszczajac swoje karty w odpowiednim momencie, aby
kontynuowac opowiadanie.

Jezeli jednak ,gracz’/narrator bedzie miat trudnosci, bedzie miat mozliwosc¢ przeczytania
krotkiego opisu znajdujgcego sie na odwrocie karty.

Przed przystapieniem do narracji nauczyciel moze najpierw pokazac¢ w klasie
wykorzystanie kart opowiesci, dotgczajgc do kazdej karty petny opis.

Bardzo wazne jest, aby dzieci rozumiaty role bohaterdw, srodowiska, w ktdrych toczg sie
akcje, oraz wykorzystanie roznych przedmiotéw. Rowniez w przypadku tego narzedzia

narracyjnego wazne sg aspekty gtosu narratora, takie jak intonacja i mimika.
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Podobnie jak w przypadku mapy opowiesci, karty stanowig wizualng transpozycje historii;
jednak, jak pisalismy na poczatku, karty sg bardziej elastyczne, pozwalajgc ,,graczowi”

zmieniad kolejnosé, a takze wykorzystywad postacie w inny sposdb.

WARIANT HISTORII

Podobnie jak w przypadku pierwszego uzycia, nauczyciel moze pokazaé dzieciom, jak
zmieni¢ historie, decydujagc sie na nadanie innego zakonczenia, zmiane cech
charakterystycznych poszczegdlnych postaci itp.

Nauczyciel bedzie musiat oprocz wyjasnienia podstawowych zasad pokazad, jak sie to
robi, by¢ moze stymulujgc dzieci pytaniami.

Do tej funkcji nauczyciel moze wprowadzi¢ zmienng ,NIEZNANY” lub wykorzystac

talie kart

w nieprzewidywalny sposdb. Karty bedg losowane, aby spowodowad nieoczekiwane i
nagte zmiany w przebiegu historii.

W kazdej grupie dzieci po kolei losujg karty z talii. ,Gracz”/narrator wybierze, jaka role
odegra dla swoich postaci lub obiektdw i rozpocznie nowa historie, ktdra zostanie
wzbogacona przez innych ,graczy”/gawedziarzy.

Narzedzie to, bardzo przydatne w pobudzaniu wyobrazni dzieci, ich zdolnosci ekspres;ji i
jezyka, moze byd¢ rdwniez cenng pomocg w tworzeniu Historii partycypacyjnych.

Kiedy nauczyciel ustali temat, na przyktad ,synonimy i antonimy”, moze poprosi¢ dzieci, aby

~przepisaty” historie, symulujac ja wczesniej za pomoca kart.

INSTRUKCJE TECHNICZNE UZYTKOWANIA
Po wydrukowaniu kart, najlepiej na papierze o gramaturze co najmniej 200 g (aby zapewnic
dzieciom dtuzsze i lepsze korzystanie z kart), nauczyciel tworzy mate grupy. Kazda grupa

otrzyma talie kart zapraszajgca dzieci do ,zabawy” poprzez opowiadanie.
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Jezeli druk na odpowiedniej gramaturze nie jest mozliwy, alternatywnie zaleca sie
podtozenie papieru 90 g, na ktorym drukowates, na sztywniejsza karte i nastepnie

wyciecie poszczegolnych kart.

WARSZTATY: JAK ZROBIC WLASNA WERSJE

Nauczyciele moga tworzy¢ wtasne karty historii. Jesli nie majg umiejetnosci rysowania,
moga szukac materiatow w ksigzkach i czasopismach lub ewentualnie takze na
konkretnych stronach internetowych. Jednak jakos¢ bedzie lepsza, jesli sami zdecydujg sie
zaangazowad! Alternatywnie, w tworzenie talii mozna zaangazowac dzieci. Aby
ujednolici¢ poszczegdlne prace, konieczna jest niewielka interwencja graficzna
nauczycieli, ktora zabezpieczy takze oryginaty dzieci.

Po zeskanowaniu wystarczy dostosowac rozmiar, a nastepnie wydrukowad. Te same
sugestie, ktére podano w rozdziale ,INSTRUKCJA TECHNICZNA UZYTKOWANIA”

obowigzujg rowniez w tym przypadku.

ZALETY KART HISTORII DLA UCZNIOW ZE SPECYFICZNYMI ZABURZENIAMI
UCZENIA SIE

Korzystanie z kart z opowiesciami w celu doskonalenia umiejetnosci zwigzanych z
czytaniem

i pisaniem jest korzystng metodg nauczania, ktdra pozwala dotrzed takze do uczniow ze
specyficznymi zaburzeniami uczenia sie (SLD). Bardzo czesto uczniowie ci majg bardziej
okreslone mozliwosci prawej potkuli (twdrcze i artystyczne), co oznacza, ze maja
problemy z porzadkiem, logika i pamiecig (umiejetnosci zarzgdzane przez lewg potkule),
ale wyrdzniaja sie w identyfikowaniu wzorcdw, a takze w zadaniach zwigzanych z
uczeniem sie wzrokowym i uczenie sie poprzez dziatanie. Dlatego tez element wizualny

kart z opowiesciami wykorzystuje mocne strony tych ucznidw: szczegdtowe ilustracje
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przedstawiajgce kluczowe elementy nie zawierajg dtugiego ciggu stdw przeznaczonych
do zapamietania, lecz zamiast tego angazujg zywa wyobraznie dzieci za pomocg

zwieztych jezyk.

To, ze karty te pobudzajg wyobraznie i zaangazowanie ucznidw, nie oznacza, ze sg
pozbawione struktury. Poniewaz kazda karta zawiera kluczowy element opowiesci, stuzg
one wpojeniu uczniom podstawowego porzadku wydarzen w opowiesci, pomagajac im w
ten sposdb rozpoznac elementy zwigzane z poczatkiem, srodkiem i korncem kazdej historii
oraz lepiej zrozumiec¢ mozliwosci elementy opowiesci. Niemniej jednak opisy na odwrocie
kart historii nadal zapewniajg tym dzieciom ramy do pracy i niezbedng tame chronigca

przed zalewem nielogicznych i abstrakcyjnych pomystéw

Jak wspomniano, uzytecznos$c¢ kart z opowiesciami mozna réwniez dostrzec w ich
wykorzystaniu jako narzedzia do odzyskiwania pamieci, co jest szczegdlnie przydatne

w przypadku ucznidw z SLD, ktérzy doswiadczajg problemow z pamiecig krotkotrwatg
(potocznie nazywanych ,$lepotg na stowa”).

W przypadku dzieci z SLD, a zwtaszcza z dysleksja, zapamietywanie informacji wymaga
wiekszej liczby powtdrzen, aby utrwali¢ nowe stowa w pordwnaniu do ich rowiesnikow.
Karty z opowiesciami umozLliwiajg tym uczniom kontakt z nowymi koncepcjami dzieki
powtarzaniu w odstepach czasu: powtarzaniu w spersonalizowanych odstepach czasu
w celu wzmocnienia $ciezek neuronowych umozliwiajgcych rozpoznawanie nowych

koncepgji.

Oproécz pomocy w odzyskiwaniu pamieci, zwiezte tresci kart z opowiesciami pozwalaja
dzieciom z SLD, ktdre doswiadczajg opdznien i trudnosci w wyrazaniu mysli, skupic sie na

stowach kluczowych, ktdre sktadajg sie na najwazniejsze elementy opowiesci. W tym
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sensie karty opowiesci sg formg ,,nosnikdw instruktazowych”, ktérych zadaniem jest

kierowanie ekspresja jezykowa.

Jako ,media instruktazowe” karty z opowiesciami sprzyjajg takze uczeniu sie
wielozmystowemu. Oznacza to, ze mozna je wykorzysta¢ do zaangazowania wielu
zmystow, co jest sprawdzong metodg poprawy wynikdw w nauce dzieci z SLD, ktore
najlepiej reagujg na wizualne i kinestetyczne instrukcje uczenia sie. Multisensoryczny
potencjat kart opowiesci moze obejmowad wykorzystywanie ich do odgrywania ilustrac;ji
na kazdej karcie lub tasowanie i ponowne tasowanie w celu zmiany tempa lub wydarzen
w historii. Poniewaz dzieci z SLD czesto majg trudnosci ze zrecznoscig, oba przyktady
¢wiczen pozwalajg na zaangazowanie matej motoryki. Pamietaj jednak, aby zachowac
tempo we wszystkich czynnosciach, w ktorych uzywasz kart z opowiesciami — nie polegaj
na technikach ,szybkiego przektadania/pokazywania” ani zadaniach zaplanowanych na
czas, poniewaz przyttaczajg one dzieci z SLD; zamiast tego powoli odkrywaj kazdg karte

dzieciom i doktadnie je wyjasniaj.
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