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Scenariusz 4

Temat lekcji: Znaczenie warzyw w technologii gastronomicznej — metoda GBL
Przedmiot: Technologia gastronomiczna klasa |

Czas trwania lekcji: 90 minut

Cele lekgji:
— Zrozumienie znaczenia warzyw w technologii gastronomicznej.
— Poznanie réznych technik kulinarnych z wykorzystaniem warzyw.
— Uswiadomienie znaczenia zdrowej zywnosci i roli warzyw w diecie.

— Wzmocnienie umiejetnosci bazujgcych na grach i aktywnym uczeniu sie.

Materiaty:
Gra planszowa, karty z pytaniami i odpowiedziami, prezentacja multimedialna, warzywa,

receptury,

Przygotowanie:
— Przygotowanie planszy do gry, na ktérej bedg umieszczone pola z pytaniami
i zadaniami.
— Przygotowanie kart z pytaniami i zadaniami dotyczgcymi grup warzyw

— Przygotowanie odpowiedzi i rozwigzania dla kazdego pytania .

Przebieg lekgji:
Wprowadzenie (10 minut):
— Powitanie ucznidéw i przedstaw celu lekcji.
— Wyjasnienie, ze lekcja bedzie miata forme gry bazujgcej na uczeniu sie, w ktorej
uczniowie beda mieli okazje pogtebié swojg wiedze na temat warzyw i ich znaczenia

w technologii gastronomiczne;j.
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Czesc teoretyczna — prezentacja 20 minut

Przypomnienie podziatu warzyw, wartosci odzywczej, proceséw technologicznych.

Czesc¢ praktyczna -gra (40 minut):

— Uczniowie zostajg podzieleni na grupy po 3-4 osoby, kazda grupa dostaje gre
planszowg oraz karty z pytaniami i zadaniami.

— Kazda grupa bedzie przesuwac sie po planszy, odpowiadajac na pytania
i wykonujac zadania. Poprawne odpowiedzi bedg nagradzane punktami.

— Nauczyciel petni role sedziego, kontroluje poprawnos¢ odpowiedzi oraz przyznaje
punkty.

— Grupy maja okreslony czas na odpowiedz na pytanie lub wykonanie zadania.

— Przesuniecie po planszy nastepuje, gdy grupa odpowie poprawnie lub wykona

zadanie.

Podsumowanie i dyskusja (20 minut):
— Po zakoniczeniu gry jest czas do podsumowania i dyskusji.
— Podczas gry uczniowie zdobyli nowe informacje i kompetencje na temat:
e wspodtpracy w grupach i wymiany informacji
e znaczenia warzyw w technologii gastronomicznej.
e technik kulinarnych wykorzystanych podczas przygotowania warzyw, takich
jak: gotowanie, smazenie, duszenie, pieczenie,
e roli warzyw w codziennej diecie.
— Przeprowadzona lekcja metoda GBL ma za zadanie zachec uczniéw
do korzystania w codziennej diecie z réznych grup warzyw. Do dzielenia
sie swoimi spostrzezeniami i doswiadczeniami zwigzanymi z warzywami
i technologig gastronomiczng. Powinna zache¢ uczniow
do eksperymentowania z warzywami w kuchni i rozwijania swoich umiejetnosci
kulinarnych.

— Dziekuje uczniom za udziat i zaangazowanie w lekcje.
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