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Projekt nr: 2022-1-PL01-KA122-SCH-000078188

Zestaw scenariuszy lekcji opracowanych przez uczestnikow szkolenia

pt..,, PBL and GBL methods as a support for future education.”

Cel 1: Umiejetnosc¢ kreowania scenariuszy lekcji z wykorzystaniem metod nauczania problemowego

(PBL) w warunkach nauki zdalnej i stacjonarnej

QOB

Zestaw zawiera scenariusze lekcji dla drugiego etapu edukacyjnego: liceum ogdlnoksztatcacego

Wstep

i technikum z przedmiotow: jezyk angielski, jezyk polski, podstawy przedsigbiorczo$ci, zajecia
z wychowawca, historia i terazniejszos$¢, architektura krajobrazu, technologia gastronomiczna, wiedza
o spoleczenstwie, zasady zywienia cztowieka, ochrona i ksztattowanie krajobrazu. Nauczyciele
korzystaja z bezptatnego dostepu do Buduj z Minecraft Education, czyli Szkota Uczaca z Minecraft
Education. Jest to inicjatywa, dzieki ktorej uzyskali bezplatny dostep do gotowych lekcji.
Propozycje zaje¢ dla wszystkich klas zostaty przygotowane przez nauczycieli z catego $wiata. Istnieje
takze mozliwo$¢ stworzenia i zgloszenia wilasnych lekcji. Szczegoély dla zainteresowanych: Buduj z

Minecraft Education (edukacja.gov.pl) https://edukacja.gov.pl/Web/buduj-z-minecraft/

SCENARIUSZ 1

Temat lekcji: Komunikacja niewerbalna z wykorzystaniem Minecraft i metody Project-
Based Learning (PBL)

Przedmiot: Zajecia z wychowawca

Autor: Anna Bodura

Czastrwania: 45 minut forma zaje¢: stacjonarna lub zdalna

Celelekgiji:

— Zrozumienie znaczenia komunikacji niewerbalnej w procesie komunikacji.


https://edukacja.gov.pl/web/buduj-z-minecraft/
https://edukacja.gov.pl/web/buduj-z-minecraft/
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— Poznanie réznych aspektow komunikacji niewerbalnej.
— Wykorzystanie Minecraft jako narzedzia do eksploracji komunikacji niewerbalnej.
— Stymulowanie umiej¢tnosci komunikacji niewerbalnej wirtualnej postaci w grze.
Materialy:
— Komputery z zainstalowanym Minecraftem dlauczniow.
— Tablica lub ekran projekcyjny.
Scenariusz lekcji:
Wprowadzenie (5 minut):
— Na tablicy lub na ekranie projekcyjnym wyswietl list¢ réznych form komunikacji
niewerbalnej, takich Jak gesty, mimika, postawa ciata itp.
— Popro$ uczniow o podzielenie si¢ przykladami sytuacji, w ktorych doswiadczyli
komunikacji niewerbalnej.
Omowienie komunikacji niewerbalnej (10 minut):
— Wyjasnij uczniom, ze komunikacja niewerbalna odgrywa wazng role w przekazywaniu
informacji | zrozumieniu drugiej osoby.
— Omoéw rozne aspekty komunikacji niewerbalnej, takie jak jezyk ciata, wyraz twarzy,
intonacja gtosu itp.
— Przedstaw przyktady, jak niektore gesty lub ekspresje moga mie¢ rézne znaczenia
w roznych Kulturach.
Cwiczenia praktyczne w Minecraft Education — Eksploracja komunikacji niewerbalnej
(20 minut):
— Podziel uczniow na mate grupy | popros kazdg grupe o wejscie do wirtualnego Swiata
Minecrafta.
—  Wyjasnij, ze w ciggu nastepnych 30 minut uczniowie beda komunikowaé si¢ tylko
za pomoca swoich postaci w grze, bez uzycia czatu tekstowego.
— Zadaj grupom rozne wyzwania, takie jak wspolna budowa czegos, rozwigzanie zagadek
lub skoordynowane poruszanie sie.
— Obserwuj komunikacj¢ niewerbalng migdzy uczniami w grze | zwracaj uwage na rozne
aspekty, takie jak gesty, ruch postaci, wyrazy twarzy itp.
Podsumowanie I refleksja (10 minut):
— Popro$ grupy, aby powrdcity do rzeczywistosci | zebraly si¢ wokot tablicy lub ekranu
projekcyjnego.
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— Przeprowadz krotka dyskusje na temat tego, jak komunikacja niewerbalna wptywata na
interakcje w grze.
— Podkreslenie, ze komunikacja niewerbalna pomaga nam na porozumieniu si¢ z drugg

osoba, poniewaz dzigki gestom, ruchom ciata jestesmy w stanie podkresli¢ to co moéwimy.

SCENARIUSZ 2
Temat lekcji: Zasady skutecznych negocjacji z wykorzystaniem metody PBL
Przedmiot: Podstawy przedsi¢biorczosci, klasa 3 LO
Czastrwania: 45 minut
Autor: Anna Bodura
Cele lekgji:
— Zrozumienie podstawowych zasad skutecznych negocjacji.
— Umiejetno$¢ zastosowania tych zasad w praktyce poprzez metode PBL.
— Rozwinigcie umiejetnosci komunikacyjnych i wspotpracy w zespole.
Materialy:
— Tablica lub flipchart.
— Kredki lub markery.
— Materiaty do projektow w grupach (opcjonalnie, w zaleznosci od dostgpnosci).
Scenariusz lekcji:
Wprowadzenie (5 minut):
— Powitanie ucznidéw I przedstawienie celow lekcji.
— Zadanie pytania: "Czy kiedykolwiek byliscie w sytuacji, w ktorej musieliScie negocjowac
warunki z innymi osobami?"
— Krotka dyskusja na temat do§wiadczen ucznidow w negocjacjach.
Wyjasnienie zasad skutecznych negocjacji ( 10 minut):
— Wyjasnienie podstawowych zasad negocjacji, takich jak aktywne stuchanie, empatia,
kompromis, poszukiwanie win-win itp.
— Natablicy utworzenie listy zasad negocjacji, ktore zostang oméwione podczas lekcji.
Omdwienie metody Project-Based Learning (5Sminut):
— Wyjasnienie uczniom, czym jest metoda Project-Based Learning (PBL) | jakie sa jej

korzysci.
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— Przedstawienie projektu zespotowego, w ramach ktorego uczniowie beda mieli okazje¢
zastosowac zasady negocjacji.
Organizacja projektow w grupach (5 minut):
— Podzial uczniéw na grupy po 3-4 osoby.
— Przydzielenie kazdej grupie projektu do negocjaciji.
— Przekazanie materiatow | instrukcji dotyczacych projektow.
Cwiczenia praktyczne (15 minut):
— Grupy rozpoczynaja prace nad projektami, uwzgledniajac zasady skutecznych negocjaciji.
— Nauczyciel obserwuje | udziela wskazowek, jesli to konieczne.
Podsumowanie | refleksja (5 minut):
— Kazda grupa prezentuje swoje negocjacje | wyniki projektu przed catg klasa.
— Krotka dyskusja | refleksja na temat doswiadczen z negocjacji | zastosowania zasad
skutecznych negocjacji w praktyce.

— Podsumowanie kluczowych punktow | wnioskow.

SCENARIUSZ 3
Tytul lekcji: Rodzaje mlecznych napojow fermentowanych - metoda PBL
Przedmiot: Technologia gastronomiczna, klasa | Technikum
Autor: Anna Wegrzyn
Czas trwania: 45 minut
Cele lekcji:
— Zapoznanie ucznidéw z roznymi rodzajami napojéw fermentowanych.
— Zrozumienie procesu fermentacji I jegoznaczenia w produkcji napojow.
— Zapoznanie uczniow z bakteriami fermentacji mlekowe;j.
— Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej I rozwigzywania problemow.
— Uswiadomienie roli napojow fermentowanych w prawidtowym zywieniu [ ich wptywu na
zdrowie czlowieka,
Materialy:
— Prezentacja multimedialna na temat napojow fermentowanych.
— Materiaty do badania I prezentacji r6znych napojow fermentowanych (np. Probki

napojow, artykuty, ksigzki) oraz opakowania po napojach.
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Przebieg lekcji:

Wstep (Sminut):

Powitanie uczniow.

Krotkie omoéwienie tematu lekcji.

Czes¢ teoretyczna prezentacja (10 minut)

Prezentacja dotyczaca roznych rodzajow napojéw fermentowanych.
Wyjasnienie, czym jest fermentacja I jej znaczenie w produkcji napojow.
Przedstawienie roli bakterii oraz znaczenie napojow fermentowanych w diecie czlowieka.

Wplyw stosowania napojoéw fermentowanych na zdrowie cztowieka.

Czes¢ praktyczna (20minut):

Podziat uczniéw na zespoty, ktore bedasktadaési¢ z 3-4 osob.
Przydzielenie kazdemu zespolowi zadania polegajacego na zdobyciu informacji na temat:
e Wskazanego napoju fermentowanego (np. kefir, jogurt, maslanka, mleko
acidolilne),
e Procesu fermentacji,
e Rodzaju bakterii fermentacji mlekowej,
o Wartosci odzywczej

e Wartosci zdrowotnej produktu.

Nauczyciel petni role mentora, udziela wskazowekipomagauczniom w znalezieniu odpowiednich

materialow.

Podsumowanie (15minut):

Kazdy zespot prezentuje swoje wyniki przed catg klasg, dzielagc si¢ zebranymi
informacjami na temat badanego napoju fermentowanego.

Po kazdej prezentacji nauczyciel moderuje krotka dyskusje, zachecajac innych uczniow
do zadawania pytan | dzielenia si¢ swoimi spostrzezeniami.

Nauczyciel podsumowuje lekcje, podkreslajac roznorodnos¢ napojow fermentowanych
oraz znaczenie fermentacji w produkcji zywnosci | napojow.

Podzickowanie uczniom za ich zaangazowanie | prace w zespotach.

Zachecenie uczniow do stosowania napojow fermentowanych w zywieniu.

Wyciaggnigcie wnioskow | refleksja nad swoim sposobem odzywiania.
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— Metoda PBL (Problem-Base Learning) angazuje uczniow w aktywne badanie tematu,
wspoOlprace zespotowa i prezentacje wynikdéw. Projekt ten pomaga uczniom rozwijac
umiejetnosci badawcze, krytyczne myslenie 1 argumentacje, a takze buduje §wiadomosé

zwigzang z wyborem i konsumpcja zywnosci.

SCENARIUSZ 4

Temat: Dodatki do ZzywnoSci (metoda PBL)

Przedmiot: Zasady zZywienia czlowieka, klasa III Technikum
Scenariusz lekcji: Czas trwania 90 minut

Autor: Anna Wegrzyn

Przed lekcja:
Nauczyciel przygotowuje rozne informacje, takie jak artykuty, badania naukowe, dane dotyczace
dodatkéw do zywno$ci, ich wpltywu na zdrowie oraz informacje o regulacjach prawnych
dotyczacych tych dodatkéw. Przygotowuje rowniez zadania, ktdre uczniowie beda wykonywaé
w trakcie projektu.
Cele lekgcji:

— Zapoznanie ucznidow z roéznymi rodzajami dodatkéw do zywnosci oraz ich wptywem na

zdrowie.

— Rozwazenie zalet i wad stosowania dodatkow do zywnosci.

— Poznanie grup dodatkéw do zywnosci

— Zbadanie obecnych regulacji prawnych dotyczacych dodatkow do zywnosci.

— Wymiana pogladow i dyskusja na temat etyki stosowania dodatkow do zywnosci.

— Ksztaltowanie  postawy  konsumenta  $wiadomego  zagrozen — wystgpujacych

po niekontrolowanym stosowaniem dodatkow do zywnosci

— Praca zespotowa, badanie problemu i prezentacja wynikow.
Materialy:
Dziennik ustaw , produkty spozywcze, etykiety, prezentacja multimedialna.
Wstep- 10 minut

— Powitanie uczniow.

— Krotkie omowienie tematu lekcji

Czes¢ teoretyczna - prezentacja- 30minut
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Nauczyciel rozpoczyna lekcje od rozmowy na temat znaczenia zywnos$ci dla zdrowia
i wplywu dodatkow do zywnosci na jako$¢ naszej diety.

Wymienia grupy dodatkow do zywnosci.

Wyjasnia znaczenie symbolu E.

Wyjasnia rolg dodatkow do zywnosci.

Cze$¢ praktyczna— 40 minut

Uczniowie zostajg podzieleni na grupy (4-5 uczniow w kazdej grupie) i otrzymuja temat
badania.

Kazda grupa ma za zadanie zglebi¢ swoje zagadnienie, korzystajac z dostepnych
informacji, takich jak artykuty naukowe, badania, dane statystyczne.

Grupy zbieraja i analizujg informacje na temat rodzajow dodatkow do zywnosci,
ich wptywu na zdrowie, obecnych regulacji prawnych itp.

Uczniowie sprawdzaja na etykietach jakie wystepuja dodatki, ze szczeg6lnym

uwzglednieniem szkodliwych i zakazanych.

Podsumowanie - 5minut

Grupy prezentuja swoje wyniki przed catym zespotem klasowym.

Po prezentacjach odbywa si¢ debata, w ktdrej uczniowie moga wyrazi¢ swoje opinie
i zadawac pytania innym grupom.

Nauczyciel moderuje dyskusje, zachecajac uczniéw do przedstawienia argumentow

i stuchania innych.

Zakonczenie - 5 minut

Nauczyciel podsumowuje lekcje i zacheca uczniow do refleksji na temat swoich
przemyslen i zmiany pogladéw na temat dodatkow do zywnosci.

Metoda PBL (Problem-Base Learning) angazuje uczniéw w aktywne badanie tematu,
wspolprace zespotowa i1 prezentacje wynikdéw. Projekt ten pomaga uczniom rozwijac
umiejetnosci badawcze, krytyczne myslenie 1 argumentacje, a takze buduje $wiadomosé

zwigzang z wyborem i konsumpcjg zywnosci.

SCENARIUSZ 5

Temat lekcji: Dialekty i gwary, czyli dlaczego niektérzy idg na pole, a inni na dwoér.

Przedmiot: j. polski, klas 2 LO, Tech

Autor: Magdalena Barna$
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Czas trwania: 90 min. (2 jednostki lekcyjne)
Cele lekgji:
1. Zapoznanie uczniow z réznicami migdzy gwarg dialektem.
2. Zrozumienie wptywu kultury, geografii i historii na powstanie gwary i dialektu.
3. Badanie regionalnych réznic jezykowych i lingwistycznych
4. Wykorzystanie gry Minecraft do poznania wirtualnych obszaréw reprezentujacych gwary

i dialekty oraz utrwalenia wiedzy dotyczacej tych zagadnien

Formy i metody pracy: praca jednostkowa, praca indywidualna, praca z wykorzystaniem
technologii
Narzedzia: komputery z zainstalowana gra Minecraft, rzutnik multimedialny lub tablica
multimedialna, karty pracy
Whprowadzenie do lekcji:

1. Przywitanie, czynnosci porzadkowe, wprowadzenie celu lekcji (2 min.)
Lekcja wladciwa:

2. Pytanie wprowadzajace: Dlaczego wedtug was w réznych miejscach Polski mowi si¢
inaczej? (Podanie kilku przyktadow, miedzy innymi réznice migdzy wychodzeniem
na pole i na dwor)- dyskusja, uczniowie podaja inne przyktady (5 minut)

3. Wprowadzenie do wiadomosci na temat gwary i dialektu:

a) wprowadzenie definicji (2 min.)

b) Wyjasnienie, ze dialektem nazywamy odmiane jezyka, ktora jest specyficzna dla
danego regionu geograficznego, natomiast gwara ma wezszy zasieg terytorialny.
W obrgbie dialektu moze wystepowac kilka/ kilkanascie gwar. (3 min.)

C) Prezentacja multimedialna przygotowana wczesniej przez wybranych uczniow
dotyczaca poszczegolnych najwazniejszych gwar i dialektow Polsce (20 min.):
- gwara S$laska
- gwara podhalanska
- jezyk kaszubski
- gwara poznanska
- gwara warszawska

- jezyki mniejszo$ci narodowych
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(lub: jesli w klasie jest mniej ucznidow lub mniej 0séb chetnych do przygotowania
prezentacji, mozna podzieli¢ klase na cztery grupy, z ktérych kazda przygotowuje
prezentacje lub gromadzi informacje na temat dialektu $§lgskiego, matopolskiego,
wielkopolskiego i mazowieckiego)

Analiza regionalnych roznic jezykowych (10 min.):

a) Omowienie kilku przyktadéw regionalnych réznic jezykowych, takich jak roznice
w stownictwie, wymowie, gramatyce.

b) Uczniowie otrzymujg stowniczki z zapisem stéw w konkretnej gwarze, wskazuja
te stowa, ktore znaja, wymieniajg si¢ spostrzezeniami, odszukuja nazwy
podanych przez nauczyciela stow w konkretnej gwarze (mozna wprowadzic¢
elementy grywalizacji i przeprowadzi¢ quiz, w ktéorym najszybsi uczniowie
zbieraja punkty, ktére potem wymienia si¢ na ocen¢ z aktywnosci)

c) Poréwnanie réznych dialektow i gwar w Polsce (gwara podhalanska, $laska, jezyk
kaszubski itd.)

Zapisanie w zeszycie notatki dotyczacej gwar 1 dialektow, przygotowanie

przyktadowych sformutowan réznie brzmigcych w zaleznosci od regionu, wyjasnienie

kilku dowolnych haset (12 minut)

Gra Minecraft (30 min.):

Przygotowanie wirtualnych obszarow Minecraft, ktore reprezentuja rézne obszary i

regiony z charakterystycznymi gwarami i dialektami

Uczniowie bgdg mieli mozliwos¢ podczas spotkania z NPC porozmawia¢ na temat

typowych wyrazen zwigzanych z danym dialektem lub dang gwara, odpowiedzie¢ na

pytania zadawane przez NPC (przyktadowo: Czy wyrazenie ,,grule” pochodzi z

gwary podhalanskiej? (TAK/NIE), Jak nazywa si¢ w gwarze $laskiej dziecko?

(BAJTEL), Czy mazurzenie jest charakterystyczne dla gwary $laskiej? (TAK/NIE),

Czy gwara podhalanska opiera si¢ na jezyku niemieckim? (TAK/NIE) itd.).

Podsumowanie gry (5 min.): uczniowie opowiadajg o tym, jak poradzili sobie

z pytaniami, gdzie szukali rozwigzan, ktore pytania ich zaskoczyty itd.

Podsumowanie lekcji: uczniowie otrzymujg karty pracy zwigzane z regionami,

uzupetniaja nazwy dialektow w odpowiednich miejscach mapy Polski, podaja po trzy

przyktady wyrazow w gwarze lub dialekcie, ktore zaznaczyli. (7 min.)
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9. Zakonczenie lekcji: zadanie dla chetnych: znalez¢é w ulubionych lekturach przyktady

gwary lub dialektu I zapisac je w zeszycie.

SCENARIUSZ 6
Temat lekcji: Romantyka portret wlasny- sylwetka Adama Mickiewicza. Lekcja
powtorzeniowa
Przedmiot: j. polski, klasa 2 LO, Technikum
Autor: Magdalena Barna$

Czas trwania: 45 min. (1 jednostka lekcyjna)

Cele lekgji:

1. Wykorzystanie technologii do zbadania i zrozumienia wptywu romantyzmu na zycie

| tworczo$¢ Adama Mickiewicza

2. Utrwalenie wiadomosci na temat zycia i tworczosci Adama Mickiewicza

3. Utrwalenie wiadomosci na temat epoki romantyzmu
Formy i metody pracy: praca w grupach, praca indywidualna, praca z wykorzystaniem technologii
Narzedzia: komputery z zainstalowana gra Minecraft, rzutnik multimedialny lub tablica
multimedialna
Wprowadzenie do lekciji:

1. Czynno$ci organizacyjne i porzagdkowe (2 min.)

2. Przedstawienie celu lekcji
Lekcja wlasciwa:
(Uczniowie na poprzedniej lekcji mieli z zadanie przypomnie¢ sobie wiadomos$ci zwigzane
z zatozeniami epoki romantyzmu, w tym zalozenia filozoficzne, najwazniejszych przedstawicieli,

wplywy, zatozenia literackie)

1. Krotkie przypomnienie definicji romantyzmu- mozna przeprowadzi¢ mini quiz w formie
pytan otwartych skierowanych do par. Para uczniow, ktora odpowiedziala poprawnie na

najwiecej pytan, moze zosta¢ nagrodzona oceng z aktywnosci (7 min.)

2. Prezentacja multimedialna przygotowana przez nauczyciela przedstawiajaca Adama

Mickiewicza na tle epoki (wigzienie, emigracja, pobyt w Paryzu, tworzenie Legionéw
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Polskich, zaangazowanie w walke o odzyskanie niepodlegtosci, nieszczesliwa mitos¢ do

Maryli, najwazniejsze utwory itd.)

3. Uczniowie zapisuja w zeszytach w punktach najwazniejsze wiadomosci, ktore sa
utrwaleniem wiedzy zdobytej na poprzednich lekcjach)- 5 min.
4. Gra Minecraft (20 min.):

a) Uczniowie zostaja podzieleni na trzy zespoty.

b) Kazdy z zespolow otrzymuje takie samo polecenie: stworzcie portret Adama
Mickiewicza w grze Minecraft, wykorzystujac elementy charakterystyczne dla
romantyzmu.

¢) Uczniowie moga uzywac¢ blokow, kolorow, wzorcéw i innych elementow, ktore
symbolizujg romantyzm.

d) Nauczyciel bedziedostepny do pomocy i udzieli wskazowek dotyczacych tworzenia
portretow.

5. Prezentacja i oméwienie przez ucznidow wynikow pracy grup (7 min.)
6. Podsumowanie lekcji: przypomnienie najwazniejszych zatozen romantyzmu, zwrdcenie

uwagi na fakt wplywu romantzmu na zycie i tworczos¢ Adama Mickiewicza- 3 min.

7. Zapowiedz sprawdzianu wiedzy- 1 min.

SCENARIUSZ 7
Temat: Zachowanie przedsi¢biorcze czlowieka w §wiecie Minecraft - edukacyjne wyzwania
Przedmiot: Podstawy przedsi¢biorczosci, klasa 2 LO, techmikum
Autor: Agnieszka Kapek
Czas trwania: 45 minut
Cel lekgji:
Zapoznanie uczniéw z podstawowymi zasadami zachowania przedsigbiorczego i ich praktycznym
zastosowaniem w wirtualnym $wiecie Minecraft.
Materiaty:
— Komputery z zainstalowang wersja Minecraft: Education Edition

— Projektory do wyswietlania ekranow
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— Notatniki i otoéwki dla uczniéw

Scenariusz lekcji:
Etap 1: Wprowadzenie (5 minut)
Nauczyciel wprowadza temat lekcji, przedstawiajac uczniom pojecie  “"zachowanie
przedsiecbiorcze" 1 omawiajac jego znaczenie w dzisiejszym $wiecie. Nauczyciel wyjasnia, ze
bedziemy analizowac, jak te zasady mozna zastosowa¢ w wirtualnym §wiecie Minecraft.
Etap 2: Prezentacja (10 minut)
Nauczyciel korzysta z projektora, aby wyswietlic prezentacje z podstawowymi zasadami
zachowania przedsigbiorczego, takimi jak: kreatywno$¢, innowacyjno$¢, samodzielnosc,
odpowiedzialno$¢, umiejetnosé rozwigzywania problemoéw, zdolnosé do pracy zespotowej itp.
Nauczyciel wyjasnia kazda zasadg¢ na przyktadach i zacheca ucznidow do zadawania pytan
i podawania wlasnych przyktadow.
Etap 3: Zastosowanie w Minecraft: Education Edition (20 minut)
Nauczyciel dzieli uczniéow na kilka grup i przydziela im zadania zwigzane z otwartym projektem
W Minecraft: Education Edition. Zadania powinny wymagaé zastosowania zachowania
przedsiebiorczego, takie jak:

— Stworzenie wlasnego przedsigbiorstwa w wirtualnym miescie Minecraft.

— Projektowanie i budowanie unikalnych struktur lub rozwigzan w celu

poprawy funkcjonalno$ci miasta.
— Tworzenie ekonomicznego planu dziatania dla swojego przedsigbiorstwa.
—  Wspdlpraca z innymi grupami w celu wymiany zasobéw i pomystow. Nauczyciel monitoruje
postepy grup, udziela wsparcia i zadaje pytania, ktore sktaniajg

ucznidow do zastosowania zasad zachowania przedsigbiorczego w swoich projektach.

Etap 4: Prezentacja i refleksja (10 minut)

Kazda grupa prezentuje swoje projekty i dzieli si¢ z reszta klasy swoimi doswiadczeniami
zwigzanych z zastosowaniem zasad zachowania przedsigbiorczego w Minecraft: Education
Edition.

Nauczyciel moderuje dyskusje podsumowujgca, zachecajac innych uczniow do zadawania pytan

i komentarzy.

SCENARIUSZ 8
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Tytul lekcji: Komunikacja werbalna i niewerbalna na przykladzie gry Minecraft

Przedmiot: Podstawy przedsi¢biorczosci, KLLASA 2 lo, Technikum

Czas trwania: 90 minut (2 jednostki lekcyjne)

Autor: Agnieszka Kapek

Cel lekcji:

Uczniowie poznajg znaczenie komunikacji werbalnej i niewerbalnej oraz zastosowania rodzajow
komunikacji w $wiecie rzeczywistym i wirtualnym.

Materialy:

Komputery z zainstalowanym oprogramowaniem MinecraftEducation, projektory, plansze

i pisaki.

Etap I. Wprowadzenie (10 minut)

Powitanie uczniow i wprowadzenie tematu lekcji.

Omowienie znaczenia komunikacji werbalnej i niewerbalne;.

Wyjasnienie, jak komunikacja odgrywa kluczowa role w §wiecie wirtualnym, takim jak Minecraft.
Etap Il1. Komunikacja werbalna w Minecraft (30 minut)

Przedstawienie kilku przykladow komunikacji werbalnej w grze Minecraft, takich jak czat
tekstowy i rozmowy glosowe.

Omowienie zalet i wad komunikacji werbalnej w grze.

Zadanie dla uczniow: Przeprowadzenie krotkiej rozmowy w grze, korzystajac z czatu tekstowego
lub rozméw glosowych, w celu zobrazowania komunikacji werbalne;.

Etap I11. Komunikacja niewerbalna w Minecraft (30 minut)

Przedstawienie kilku przyktadéow komunikacji niewerbalnej w grze Minecraft, takich jak gesty
postaci, ruchy postaci i ekspresje twarzy.

Omoéwienie znaczenia komunikacji niewerbalnej w przekazywaniu emocji i intencji.

Zadanie dla uczniow: Stworzenie swojej postaci w grze i wyrazanie réznych emocji i intencji za
pomocg gestow, ruchdw 1 ekspresji twarzy.

Etap IV. Zastosowanie komunikacji werbalnej i niewerbalnej w zZyciu codziennym (15
minut)

Omowienie ro6znych sytuacji, w ktorych komunikacja werbalna i niewerbalna odgrywa wazna rolg
w zyciu codziennym.

Zadanie dla uczniow: Podzielenie si¢ swoimi doswiadczeniami

z sytuacjami, w ktorych komunikacja werbalna i niewerbalna byta kluczowa.
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Etap V. Podsumowanie i refleksja (5 minut)

Podsumowanie omawianych zagadnien z lekcji.

Prosba do uczniow o udzielenie krotkiej odpowiedzi na pytanie: Jakie nowe informacje na temat
komunikacji werbalnej i niewerbalnej zdobyliscie dzigki dzisiejszej lekcji?

Podzigkowanie za udziat i pozegnanie uczniow.

SCENARIUSZ 9

Temat lekcji: ‘Time Travel Adventure’ — powtérzenie informacji o czasie Past Perfect.
Przedmiot: j. angielski, Czas trwania: 45 minut

Klasa: 4 LO Poziom rozszerzony

Podstawa programowa: Focus 4

Autor: Barbara Ludwiczak

Cele lekcji:
— Powtorzenie czasu Past Perfect poprzez wciagajaca przygode z podrozg w czasie w grze
Minecraft;
— Powtédrzenie materiatu z zakresu historii, nauk spotecznych i kultury starozytne;j;
— Uczenie krytycznego myslenia
— Pozyskiwanie kompetencji spotecznych poprzez prace w grupach;
— Angazowanie uczniéw za pomocg grywalizacji.
Materialy:
— Minecraft (moze to by¢ wersja Java lub Bedrock) Komputer/laptopy lub urzadzenie do
— z zainstalowanym Minecraftem. Z uwagi na koszty moze by¢ to jeden laptop na grupe.
— Projektor lub ekran do wys$wietlania gry dla klasy
— Tablica biata/tablica lub flipchart

— Kreda lub markery

Plan lekcji:
Woprowadzenie (5 minut):

Rozpoczgcie lekcji od weiagniecia uczniow w krotka dyskusje na temat podrozy w czasie.
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Postawienie pytania: ,,Gdyby$ mdgl cofnac si¢ w czasie, gdzie by$ si¢ udal? Dlaczego?” Pomoze
to ustali¢ kontekst lekcji.

Powtorzenie czasu Past Perfect (5 minut):

Na tablicynapisanezostajenastepujacezdanie: Chinese had already invented gunpowder before it
was introduced in Europe. Chinczycy wynalezli juz proch strzelniczy, zanim zostat wprowadzony
w Europie.

Powtorzenie struktury czasu Past Perfect, podkreslenie Ze jest on tworzony przy uzyciu
czasownika positkowego ,had”, po ktérym nastgpuje imieslow czasu przesziego glownego
czasownika.

Przedstawienie wehikul czasu (5 minut):

Wprowadzenie elementy grywalizacji poprzez wejscie do gry Minecraft.

W tej grze uczniowie wyrusza w podréz w czasie, korzystajac ze specjalnego wehikutu czasu.
Przedstawienie przygotowanego wczesniej $wiata Minecrafta, a wilasciwie czterech $wiatow
reprezentujacych rézne momenty w historii

Podzielenie uczniow na cztery grupy poprzez losowanie. Kazda grupa ma za zadanie zebra¢ jak
najwiecej monet Minecrafta — minecoins poprzez wykonywanie réznych zadan. Druzyna, ktéra
zdobedzie najwigcej monet, wygrywa nagrody w Minecrafcie — gtdéwna nagroda to Serce Morza —
Heart of the Sea.

Eksploracja podrézy w czasie (20 minut):

Uczniowie w grupach steruja postacig w grze Minecraft i badajg rozne okresy. Grupy wcielaja si¢
w czterech graczy:

1. Doryckiego zolierza w Mykenach, ktory poznaje budowle i histori¢ Achajow.

2. Wikinga odwiedzajacego Bath, ktory dowiaduje si¢ 0 Rzymianach w Anglii.

3. Francuskiego rysownika w Egipcie, ktory poznaje histori¢ piramid i Sfinksa.

4. Polskiego uchodzce z Kresow, ktory przybywajac do Wroclawia w 1945 roku, dowiaduje si¢
0 niemieckim dziedzictwie miasta.

Zachgcenie uczniéw do interakcji z postaciami i przedmiotami w §wiecie gry, co wywota dialogi
lub wydarzenia wymagajace uzycia czasu Past Perfect. Wprowadzenie uczniéw w sytuacje, ktore
wymagaja od nich opisywania dziatan, ktoére mialy miejsce przed okreslonym punktem
W przeszlosci.

Refleksja i dyskusja (5 minut):
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Zebranie klasy z powrotem i przeprowadz dyskusje w grupie na temat ich przygody z podrdza
w czasie.

Sprawdzenie, ile monet (minecoinéw) zebraly poszczegoélne grupy. Nagroda dla zwycieskiej
druzyny.

Ewaluacja — zadanie pytan takich jak: ,,Co odkryliscie w danej epoce?” i ,,Czy przypominacie
sobie jakie$ czynnoSci, ktore wykonates w grze, ktoére wymagaty uzycia czasu Past Perfect?”
Uczniowie dzielg si¢ swoimi doswiadczeniami i zdaniami, ktore zbudowali w czasie Past Perfect.
Whioski (5 minut):

Podsumowanie kluczowych punktéw omowionych w lekcji, podkreslenie uzycia i budowy czasu
Past Perfect.

Podkreslenie, ze czas Past Perfect jest uzywany do wyrazania czynno$ci, ktore mialy miejsce
przed okreslonym punktem w przesziosci.

Zachecenie uczniow do ¢wiczenia uzywania czasu Past Perfect podczas mowienia i pisania poza

sala lekcyjna.

SCENARIUSZ 10

Temat lekcji: ‘Creating a One-WeekHealthy Diet Plan for a Diabeticwhowants to loseweight’
1. — Tworzenie zdrowej diety tygodniowej dla odchudzajacego si¢ diabetyka 1.

Przedmiot: j. angielski, Czas trwania: 45 minut

Klasa: 3, 4 lub 5 technikum zywienia w zaleznos$ci od programu

Poziom podstawowy, Podstawa programowa: CareerPaths Cooking

Autor: Barbara Ludwiczak

Cele lekgcji:

Opracowanie kompleksowego i zbilansowanego tygodniowego planu zdrowej diety przy
jednoczesnym ¢wiczeniu znajomosci jezyka angielskiego.

Cwiczenie stownictwa zwigzanego ze zdrowym zywieniem, jak rowniez stownictwa z biologii.
Utrwalanie kompetencji spotecznych poprzez prace w grupach oraz prace metoda projektu.
Pokonywanie wyzwan, poszukiwanie réznych rozwigzan — nie ma jednej diety, sa rozne

rozwigzania.
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Tworzenie korelacji z innymi przedmiotami, zar6wno zawodowymi — takimi jak Zasady zywienia
cztowieka jak rowniez ogolnoksztatcacymi — biologia.
Zacheta do rozwoju oraz prezentacja wyzwan zwigzanych z jedng ze $ciezek kariery zawodowe;j,
jaka dla absolwentek technikum Zzywienia moze by¢ podjecie studiow na kierunku dietetyka.
Materialy:
Projektor lub ekran do wyswietlania.
Tablica biata/tablica lub flipchart
Kreda lub markery
Komputery z dostepem do internetu lub/i komorki z dostepem do internetu.
Plan lekcji:
Whprowadzenie (10 minut):
Rozpoczecie lekcji od krotkie dyskusji na temat tematow kluczowych dla projektu czyli:
1 Definicji zdrowej diety
2. Definicji cukrzycy
3 Definicji odchudzania
Przypomnienie podstawowego stownictwa zwigzanego z omawiang tematyka.
Tworzenie grup (5 minut)
Kazda grupa losuje 4 typy cukrzykow:
1. Kobieta w wieku 25 lat, BMI 40, informacje dodatkowe: chora na tarczyce
2. Chlopiec w wieku 10 lat, BMI 30
3. Mezczyzna w wieku 82, BMI 28
4. Kobieta w wieku 18, BMI 27 — informacje dodatkowe: jest weganka
Prezentowanie planu diety z rozpiska na poszczegoélne dni (5 minut)
Omowienie, co powinien zawiera¢ plan diety.
Omowienie kwestii ilosci positkow oraz ich wartosci kalorycznej oraz indeksu glikemicznego.
Omowienie dodatkowych kwestii zwigzanych z czynnikami dodatkowymi takimi tak: aktywnosc¢
fizyczna, wiek, choroby. Zwrdcenie uwagi na indywidualne czynniki zwigzane z odchudzaniem.
Praca w grupach (10 minut):
W tym czasie uczniowie opracowuja ogolne zatozenia diety dla kazdej osoby, identyfikuja
problemy zdrowotne jakie kazda z os6b moze miec, ustalaja strategi¢ zwiazang z odchudzaniem,

wyszukuja przydatne informacje w internecie, wyszukuja stownictwo niezbedne w
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opracowywaniu wilasciwej diety tygodniowej. Wybieraja lidera lub liderke grupy, ktory/a
przedstawi szkic diety zdrowej tygodniowej diety na forum klasy.

Prezentacje (12 minut):

Prezentowanie og6lnych zatozen kazdej diety — trzy minuty na grupe.

Whioski (3 minut):

Podsumowanie kluczowych punktow omoéwionych w lekcji — omowienie planow dotyczacych
pracy domowej — dokonczenia projektu w domu.

Szczegoélowe plany dietetyczne zostang przedstawione na lekcji kolejne;j.

Uczniowie (grupy) majg tydzien na przygotowanie diet dla poszczegdlnych cukrzykow.

Temat bedzie kontynuowany na kolejnej lekcji.

SCENARIUSZ 11

Temat lekcji: Odkrywanie kultury i filozofii starozytnej Grecji (PBL w Minecraft )
Przedmiot: j. polski, klasa 1 LO, Technikum

Autor: Malgorzata Korna$

Czas trwania: 2x 45 minut

Cele lekcji ogélne:
— zapoznanie z osiggni¢ciami cywilizacyjnymi Starozytnej Grecji,
— ksztaltowanie postawy szacunku dla dorobku kulturowego starozytnosci oraz
koniecznosci jej ochrony,
— zapoznanie uczniow z wkladem Grekow w ksztattowanie si¢ kultury srodziemnomorskiej,
— rozwijanie w uczniach checi poznania, ukierunkowanej na zrozumienie prawdy, dobra

i pickna.

Cele operacyjne (szczegélowe):
— uczen zna gtéwne style (porzadki) w architekturze greckiej,
— zna przyklady architektury greckiej,
— potrafi wymieni¢ najwazniejsze zabytki sztuki i architektury greckiej (Partenon,
Dyskobol, Nike z Samotraki, posagi : Ateny i Zeusa, wyrocznia w Delfach, przyktady

ceramiki czarnofigurowej i czerwonofigurowej),
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— zna tytuly najwazniejszych dziel Homera, Sofoklesa, Ajschylosa i innych tworcow
literatury antycznejGreciji,

— rozumie pojecie filozofia, - potrafi wymieni¢ imiona filozofow: m.in. Parmenidesa,
Heraklita, Zenona z Elei, Platona, Arystotelesa oraz orientuje si¢ w przedmiocie gtownych
badan | dociekan powyzszych postaci,

— wie jakie byly zainteresowania Grekéw na polu naukowym oraz zna ich najwybitniejsze
osiagniecia z roznych dziedzin naukowych,

— potrafi wykorzystywa¢ wiedz¢ zdobyta na innych lekcjach w szczegdlnosci na jezyku
polskim, matematyce, geografii,

— uczen potrafi samodzielnie korzysta¢ z roéznych zrodet informacji | kierowaé wlasnym
procesem uczenia sie.

Metody:

Grywalizacja- akcja toczy si¢ w serwerze Minecraft, w zrekonstruowanym starozytnym miescie w
Grecji. Gracz wciela si¢ w role badacza, ktoryzostalwystanyprzezswojguczelni¢, aby
odkryc¢tajemnicekulturyifilozofiistarozytnejGrecji. mini wyktad, analizadokumentéw, dyskusja,
pogadanka.

Srodki dydaktyczne:

serwer Minecraft, tablica, podrgcznik, mapy, teksty przygotowane przez nauczyciela w formie
notatki, foliogramy, prezentacje multimedialnez wykorzystaniem rzutnika multimedialnego

i komputera

Przebieg zajec:

FAZA 1.Cze$¢ porzadkowo— organizacyjna:
PRZYGOTO- — sprawdzenie obecnosci
WAWCZA — u$wiadomienie celow lekcji

— zapisanie tematu lekcji
Temat lekcji: Odkrywanie kultury i filozofii starozytnej
Grecji (w Minecraft ) pogadanka

Wprowadzenie do tematu:

2. Akcja toczy sie¢ w  serwerze Minecraft,
w zrekonstruowanym starozytnym miescie w Grecji. Gracz

weciela si¢ w role badacza, ktory zostal wystany przez swoja
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szkote, aby odkry¢ tajemnice kultury | filozofii starozytnej
Grecji. Nauczyciel przypomina | objasnia zasady dziatania
Minecrafta.

3. Pogadanka: nauczyciel w formie dyskusji przypomina
wspolnie z uczniami specyfike polityczng, spoleczna,

gospodarcza oraz geograficzng polis greckie;j.

FAZA 4. Opracowanie nowego materiatu: mini wyktad

WYKONAWCZA — prezentacja: prezentacja i omowienie | grywalizacja
poszczegdlnych  porzadkéw  architektonicznych | elementy
(rozdanieuczniom kart z omowionymi porzadkami | Minecraft
architektonicznymi),  przyktadow  architektury, | pogadanka
rzezb, wyrobéw ceramicznych dwoch stylow w
ramach wprowadzenia w temat architektury
starozytnej Grecji;

— Odkrywanie Miasta starozytnego.

Gracz rozpoczyna swojg przygode w srodku starozytnego
miasta Grecji. Widzi ol$niewajace budynki antycznej
architektury, takie jak Partenon czy teatr grecki, a takze
wiele innych historycznych zabytkow i dziet sztuki-
Partenon, Dyskobol, Nike z Samotraki, posagi : Ateny |
Zeusa, wyrocznia w Delfach, przyktady ceramiki
czarnofigurowej | czerwonofigurowej. Gracz spotyka tam
lokalnego przewodnika, ktory jest profesorem historii |
kultury starozytnej Grecji- uzyskuje cenne informacje w tym
zakresie.

— pogadanka: nauczyciel, odwolujac si¢ do wiedzy
zdobytej na jezyku polskim, wspdlnie z uczniami
wymienia najbardziej znanych tworcow literatury
antycznej (najwazniejszych tworcow | ich dzieta
prowadzacy jednocze$nie prezentuje na ekranie
multimedialnym) jest to niezbedne do samodzielnej

pracy ucznia z wykorzystaniem Minecraft.
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— Wdrozenie elementow gry-Minecraft:
analiza dokumentow i dyskusja: nauczyciel przed kolejnym
etapem gry prezentuje na ekranie multimedialnym dwie
rozne, skrocone charakterystyki  filozofii  Heraklita
I Parmenidesa, ktorych to gracz odkrywa, Sokratesa, Platona
| Arystotelesa w razie potrzeby wyjasnia ztozono$¢
prezentowanych tekstow,

— Spotkanie z Filozofami:

Przewodnik przekonuje gracza, ze aby zrozumie¢ starozytng
Grecje, musi spotka¢ si¢ z wybitnymi filozofami tamtych
czasow. Gracz wyrusza w podroz, aby spotkaé si¢
z Sokratesem, Platonem |  Arystotelesem, Heraklita
| Parmenidesa. Kazdy z filozofow przedstawia mu swoje
teorie na temat moralnosci, wiedzy | zycia.

— mini wyklad: prezentacja tzw. Paradoksow filozofa
Zenona z Elei.

—  Wyboér Sciezki.

Po spotkaniu z trzema filozofami, gracz bedzie miat
mozliwo$¢ wybrania jednej z filozofii, ktorej bardziej sig¢
przekonuje. Moze to by¢ na przyklad ideat Sokratesa —
poznanie samego siebie, czy teoria Platona o idealnym
spoleczenstwie opartym na sprawiedliwosci. Wybor ten
bedzie miat wplyw na dalszy rozwoj fabuty.

— Eksploracja Zycia Starozytnych Grekow Gracz
bedzie mogl eksplorowa¢ zycie starozytnych
Grekow, odwiedzajac symposium, gdzie uczestnicy
dyskutowali nad filozofia, nauka | polityka. Gracz
bedzie mogt réwniez wzig¢ udziat w igrzyskach
olimpijskich, zorganizowa¢ debatg filozoficzng w
teatrze oraz dowiedzie¢ si¢ o sztuce | muzyce
tamtych czasow.

— zebranie wnioskow:
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Po wielu doswiadczeniach i spotkaniach z r6znymi
postaciami, gracz wycigga wnioski na temat kultury I
filozofii starozytnej Grecji. Uczen odkryt kulture | filozofig
starozytnej Grecji w ciekawy sposob, jednoczesnie poznat

warto$ci I idée tego czasu.

FAZA — podsumowanie efektow- dyskusja nad wnioskami.
KONTROLNA — ocena aktywnos$ci uczniow.

SCENARIUSZ 12

Temat lekcji: Poznajmy wierzenia starozytnych Grekow za pomocg Minecrafta
(metoda Minecraft i projekt oparty na problemie (Project-Based Learning, PBL)
Przedmiot: Historia i terazniejszo$¢, klasa 1

Czas trwania: 45 minut

Autor: Malgorzata Korna$

Cele lekcji ogélne:
— Poznanie wierzen starozytnych Grekow
— Zrozumienie roli mitow i bostw w kulturze starozytnej Grecji
— Wykorzystanie Minecrafta jako narzedzia do interaktywnego eksplorowania greckiego

$wiata mitologicznego

Metody:

grywalizacja- akcja toczy si¢ w serwerze Minecraft,rozmowa nauczajaca, dyskusja, pogadanka.
Srodki dydaktyczne: komputery z gra Minecraft, wizualne przedstawienie mitologicznych
postaci i symboli greckich, rzutnik,

Czas trwania zajeé: 1x45 min.

FAZY PRZEBIEG LEKCJI UWAGI
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FAZA 1.Cz¢$¢ porzadkowo— organizacyjna: pogadanka,
PRZYGOTO- — sprawdzenie obecnosci rozmowa
WAWCZA — u$wiadomienie celow lekeji nauczajgca
—  zapisanie tematu lekcji z  elementami
Temat lekcji: Poznajmy wierzenia starozytnych Grekéw @ Wyktadu
za pomoca Minecrafta grywalizacja-
2.Wprowadzenie do tematu: Minecraf
— Nauczyciel pyta ucznidéw, czy znaja jakiekolwiek
mitologie i jakie maja doswiadczenia z gra
Minecraft.
— Nauczyciel wprowadza do mitologii greckiej.

FAZA 3.0pracowanie nowego materiatu:

WYKONAWCZA — Nauczyciel przedstawia podstawowe informacje na | grywalizacja
temat greckiej mitologii, takie jak pochodzenie | -Elementy
mitow, znaczenie bostw i ich rola w zyciu Grekow. | Minecraft

— Pokazuje wizualne przedstawienia waznych postaci | Pogadanka

z mitologii greckiej oraz kluczowe symbole.
4 Prezentacja $wiata mitologicznego w Minecraft (15
minut):
Nauczyciel uruchamia gr¢ Minecraft na komputerach
i przechodzi do $wiata mitologicznego, stworzonego
specjalnie dla tej lekcji. Oprowadza ucznidow po roéznych
miejscach 1 przedstawia im istotne miejsca zwigzanego z
mitologig, takie jak Olimp, Tartarositp. Objasnia jak
wykorzysta¢ rézne narzgdzia w grze, aby aktywnie
eksplorowa¢ §wiat mitologiczny.
5.Badanie mitologicznych postaci (10 minut):
Nauczyciel dzieli klas¢ na grupy (4), przypisuje kazdej
grupie jedng mitologiczng posta¢-Zeus, Posejdon, Afrodyta,
Ares)

Project-Based
Learning (PBL)
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Kazda grupa ma za zadanie znalez¢ miejsca i przedmioty
zwigzane z ich postacia w Swiecie Minecrafta.

Po zakonczeniu badania, grupy przedstawiaja pozostatym,

czego si¢ dowiedzialy o swojej mitologicznej postaci -

prezentacja efektow i podsumowanie.

FAZA 6. Podsumowanie i dyskusja (5 minut):

KONTROLNA — Nauczyciel podsumowuje lekcje, podkreslajac, jak
Minecraft moze by¢ uzywany jako narzedzie do
interaktywnej nauki o innych kulturach. Zacheca
uczniow do podzielenia si¢ swoimi odkryciami
i wnioskami na temat mitologii greckiej.

7. Praca domowa (5 minut):

Nauczyciel prosi uczniéw, aby wykonali zadanie domowe -

prezentacje pisemng lub graficzng na temat jednej

z mitologicznych postaci, ktora ich zainteresowata podczas

lekcji.

Scenariusz ten przedstawia sposob wykorzystania gry

Minecraft do nauki o mitologii greckiej.

— Nauczyciel wystawia grupom oceny.

SCENARIUSZ 13

Tytul: Typy krajobrazow w Polsce metoda PBL (Problem-Based Learning)
Przedmiot: Ochrona i ksztaltowanie krajobrazu

Klasa: 1 Technikum

Autor: Anna Urbanska

Czas trwania: 90 minut

Cele lekgcji:
— Poznanie r6znych typow krajobrazu.

— Identyfikowanieirozréznianiekrajobrazowuwzgledniajacingerencjecztowieka.
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Charakterystyka krajobrazu: pierwotnego, naturalnego i kulturowego (harmonijny,
dyschrmonijny).
Wiaczenie ucznidow w realizacje przebiegu lekeji.

Rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie, komunikacji i rozwigzywaniaproblemow.

Materialy potrzebne na zajecia:

Projektor prezentacja multimedialna.

Zdjecia, mapy 1 opisy krajobrazow: gorskich, morskich, lesnych, rolniczych, wiejskich,
miejskich I przemystowych.

Plansza z podziatem krajobrazu uwzgledniajac stopien ingerencji cztowieka.

Arkusze z zadaniem dla ucznidéw.

Atlasy Polski.

Plan lekcji:

Whprowadzenie (15 minut)

Powitanie uczniow.

Wytlumaczenie uczniom na czym polega metoda Problem-Based Learning (PBL), jako
metoda nauczania.

Przedstawienie prezentacji multimedialnej ze zdjeciami roznych krajobrazow w Polsce
Krotka rozmowa na temat réznic i pierwszych wrazen zwiagzanych ze zdjeciami
przedstawionymi na prezentacji.

e Omowienie definicji krajobrazu i jego warto$ci w §wiecie.

Problem (10 minut).

Problem do rozwigzania dla uczniow: Jestem przedsigbiorcg turystycznym i planuj¢ otworzy¢ dwa

hotele w Polsce. Jakie typy krajobrazoéw najlepiej nadadza si¢ do tego celu.

Zadaniem uczniow jest analiza réznych typow krajobrazu wystepujacego w Polsce pod wzgledem

stopnia naturalnosci i ingerencji czlowieka i zaproponowanie dwoch najbardziej odpowiednich dla

moich hoteli.

Badanie | analiza (30 minut)

Podziat klasy na 3 grupy.

Kazda grupa otrzymuje do pracy:

e arkusz z zadaniami dotyczacymi réznych typow krajobrazu (pytania dotyczace cech
charakterystycznych I miejsca wystepowania krajobrazéw, korzysci zwigzanych z danym

krajobrazem),
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e zestaw materialow zawierajacy zdjecia, opisy I mapy wystepowania réznych typow
krajobrazu,
e atlasy Polski.
— Uczniowie w grupach wykonuja zadania I analizujg poszczeg6lne krajobrazy.
Rozwiazanie problemu — prezentacja (20 minut)
Grupy prezentuja wybrane przez siebie krajobrazy i miejsca pod nowo zaktadane hotele,
uwzgledniajac ich cechy charakterystyczne, potozenie geograficzne, zalety i wady.
Podsumowanie
Dyskusja i wnioski do przedstawionych prezentacji dotyczace roznych typoéw krajobrazu i ich
przydatnosci na cele turystyczne.
Wplyw lekcji na rozwdj uczniow:
— Umiejetnos$¢ rozwigzywania problemow,
— Poprawa pracy zespotowe;,

— zaangazowanie do dyskusji i dgzenie do kompromisu w podejmowanych wspdlnie decyzjach.

SCENARIUSZ 14

Temat: Ogrody barokowe
Przedmiot: Ochrona i ksztaltowanie krajobrazu, klasa: 1 Technikum

Czas trwania: 90 minut (2x 45 minut)
Autor: Anna Urbanska

Cele lekcji:

o Motywacja do pozytywnego nastawienia podczas uczenia si¢.

. Zapoznanie uczniow z kompozycja ogrodow barokowych.

o Omowienie charakterystycznych cech i elementéw ogrodow barokowych.

J Rozwijanie umiej¢tnosci projektowania barokowych ogrodow w Minecrafcie,

Po tej lekcji uczniowie potrafia:

e Okresli¢: kompozycje 1 charakterystyczne elementy ogrodéw barokowych (0$
kompozyciji, salon ogrodowy, boskiet, parter ogrodu, teatr, aleja).

e Tworzy¢: projekt ogrodu barokowego.

e Rozplanowywac: elementoéw w ogrodzie barokowym.

Materialy potrzebne do lekcji:

o Notatniki i dtugopisy.

o Projektor multimedialny i prezentacja multimedialna.

o Komputery z zainstalowanym programem Minecraftem.
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Obszar tematyki:
o Tematyka z zakresu architektury krajobrazu: stylizacja ogrodow.

Plan lekcji:

1. Wprowadzenie (10 minut)

e  Powitanie uczniow.

e  Krotkie omdwienie tematu lekcji: Ogrody barokowe.

e  Prezentacja multimedialna o ogrodach barokowych na przykladzie: Wersalu w
Paryzu, Palacu w Wilanowie.

e  Porozmawiaj z uczniami o tym, co zauwazyli w tych ogrodach i jakie sg ich
pierwsze wrazenia.
2.Rozwdj lekcji:

Czes¢ teoretyczna (20 minut)

o Omowienie cech ogrodow barokowych: symetria, uktad geometryczny, dziedziniec,
salon ogrodowy, parter ogrodu, boskiet, topiary, aleje, labirynt, teatr, fontanny, rzezby.

o Podkresl lokalizacj¢ 1 przeznaczenie ogrodow barokowych: zostaty zaprojektowane
obok palacow i1 miaty wywrze¢ wrazenie i reprezentowac wladze wtascicieli.

Czes¢ praktyczna: Tworzenie barokowego ogrodu w Minecrafcie (40 minut)

o Podziat klasy na 4 grupy.

. Uruchomienie i logowanie do programu Minecraft.

J Zadanie dla uczniow: zaprojektuj i zbuduj barokowy ogrod w Minecrafcie,
uzywajac réznych klockow i narzedzi.

o Przyktady: pokaz uczniom zdjgcia barokowego ogrodu zbudowanego w grze
Minecraft.

o Wskazowka: Zache¢¢ uczniow do kreatywnosci i1 eksperymentowania z réznymi
ksztaltami, roslinami 1 elementami.
3.Podsumowanie (10 minut):

o Grupy prezentuja swoje projekty i rozmawiaja o podjetych decyzjach.

o Porozmawiaj o tym, jak trudne byto to zadanie.

Dzialania:

o Rozwoj kreatywnos$ci ucznidéw i1 doksztatcenie w obstudze Minecrafta.

Zakonczenie:

Na podstawie wykonanego projektu student zna uktad kompozycyjny 1 poprawne
rozmieszczenie elementéw w ogrodach barokowych.

Powtorzenie, refleksja lub rozszerzenie tematu na inne obszary
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J Lekcja jest przydatna do omdéwienia innych stylow ogrodowych.

Kontynuacja dzialan

o Zadanie dla uczniow:
1.Znajdz przyktady ogrodow barokowych na §wiecie.
2.Narysuj projekt barokowego ogrodu.

SCENARIUSZ 15
Temat lekcji: Analiza i interpretacja wiersza ,,Grob Agamemnona” Juliusza Stowackiego
z wykorzystaniem gry Minecraft.
Przedmiot: jezyk polski, klasa 1 LO, Technikum
Nauczyciel: Justyna Smagacz
Czastrwania: 2 x 45 minut (do realizacji w bloku dwodch jednostek lekcyjnych)
Klasa: 3TGI (technikum grafiki i informatyki)
Materialy:
— komputery z zainstalowang gra Minecraft
— przygotowane wczesniej przez ucznidow zarysy swiata Minecraft
— podrecznik lub wydrukowany fragment wiersza ,,Grob Agamemnona”
— tablica interaktywna lub projektor do wyswietlania informacji

— zdjecia z wycieczki do Myken (Grecja)

Cel gléwny:

— analiza wiersza ,,Gréb Agamemnona” w konteks$cie gry Minecraft

Cele szczegolowe:
— okreslenie roli odwotania do historii Grecji
— odnalezienie i okreslenie srodkow poetyckich

— omowienie symboliki w wierszu

Metody nauczania:

aktywizujaca: praca w grupach

przektad intersemiotyczny
- GBL
— dyskusja

Kroki lekcji:
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WPROWADZENIE (10 minut)

1.

2.

Przedstawienie celu lekcji oraz plan realizacji. Wyjasnienie, Ze beda korzysta¢ z gry Minecraft,
aby lepiej zrozumie¢ wiersz ,,Gréb Agamemnona”.

Zapytanie uczniow, czy graja w Minecraft.

CZESC WLASCIWA (45 minut)

1.

Analiza wiersza ,,Gréb Agamemnona” Juliusza Stowackiego. Przypomnienie, ze wiersz jest
jednym z najwazniejszych utworoéw polskiego romantyzmu.

Glo$ne przeczytanie wiersza.

Wskazanie uczniéw, ktorzy przeczytaja wybrane fragmenty.

Omowienie gldéwnego tematu, symboliki i emocji, ktore sg obecne w wierszu (mrok, $mierc,
tajemniczo$¢, tesknota, patriotyzm).

Wyswietlenie na tablicy multimedialnej zdje¢ z wycieczki nauczyciela do Myken (aby
pokaza¢ Grob Agamemnona/Skarbiec Atreusza, jego strukture, mury cyklopowe
przypominajace klocki Lego, ktdre uczniowie beda odtwarza¢ w Minecraft).

Przygotowanie matego wycinka §wiata Minecraft, ktory bedzie odzwierciedlat atmosfere
i symbolike wiersza ,,Grob Agamemnona”. Zwrdcenie uwagi, ze mogg wykorzystywac rézne
bloki, ksztatty i elementy w grze, aby przedstawi¢ idee wiersza. Podziat na mate grupy.
Prezentacja §wiata Minecraft.

Grupy prezentujg swoje §wiaty Minecraft odzwierciedlajace atmosfere

1 symbolike wiersza. Uczniowie wyjasniaja, co kierowalo ich wyborami oraz jakie emocje
chcieli pokaza¢ przez swoje projekty.

Dyskusja i analiza.

Grupy dyskutuja, wymieniajg si¢ spostrzezeniami i refleksjami, wnioskami dotyczacymi
zwigzku migdzy literaturg a grg w Minecraft i jak ten proces pozwolit im lepiej zrozumie¢ tre$é

wiersza.

ZAKONCZENIE (5 minut)

Whnioski podsumowujace, refleksje uczniow. Podkreslenie, jak kreatywne podejscie do nauki

moze pomoc w lepszym zrozumieniu i interpretacji tekstow literackich.

SCENARIUSZ 16
Temat lekcji: Struktura Sejmu RP z wykorzystaniem gry Minecraft.

Przedmiot: wiedza o spoleczenstwie
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Autor: Justyna Smagacz
Czas trwania: 45 minut
Klasa: 2 LO
Materialy:
— komputery z zainstalowana gra Minecraft
— przygotowane wczesniej przez uczniow zarysy $wiata Minecraft
— podrecznik do wos-u
— rysunki lub plansze przedstawiajgce strukturg Sejmu RP

— tablica interaktywna lub projektor do wyswietlania informacji

Cel glowny:

— zapoznanie uczniow z podstawowymi informacjami na temat struktury polskiego Sejmu

Cele szczegolowe:
— zrozumienie roli i funkcji poszczegolnych organow Sejmu

— zastosowanie gry Minecraft do praktycznego zobrazowania struktury Sejmu.

Metody nauczania:
— aktywizujaca: praca w parach
- GBL
— dyskusja

Kroki lekcji:

WPROWADZENIE: (5 minut)

Nauczyciel wyjasnia, ze Sejm jest jedng z dwoch izb polskiego parlamentu, organem
ustawodawczym w Polsce. Przypomnienie definicji “bikameralizmu”.

CZESC WLASCIWA: (35 minut)

1. Prezentacja struktury Sejmu z wykorzystaniem plansz lub rysunkéw, aby zobrazowaé uczniom
poszczegoblne jego elementy. Krotkie oméwienie kazdego organu Sejmu (tj. Marszatka Sejmu,
Prezydium Sejmu, kluby parlamentarne, Konwent Senioréw). Wyjasnienie roli postow oraz
ich zadan.

2. Budowanie struktury Sejmu.

Dobranie uczniéw w pary do pracy przy komputerze. Kazda para dostaje okreslone zadanie
do wykonania: zbudowanie w Minecraft struktury Sejmu z uwzglednieniem jednego organu,

z wykorzystaniem elementow dostepnych w grze.
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3. W trakcie budowania struktury, nauczyciel zacheca uczniow do dyskusji na temat roli | funkcji
poszczegblnych organdéw Sejmu.
Pytania pomocnicze:
Jakie sg zadania Marszatka Sejmu?
Czym zajmuje si¢ Prezydium Sejmu?

Jakie sg roznice migdzy izba nizszg a izba wyzsza?

PODSUMOWANIE: (5 minut)

Po zakonczeniu budowania struktur, uczniowie prezentuja swoje prace na forum Klasy.
Wymieniajg si¢ spostrzezeniami. Na koniec nauczyciel poleca, by wszystkie pary wystaty swoje
projekty do wspolnej chmury/bazydanych np. nakonta w Microsoft Teams, aby zgromadzi¢

informacje o wszystkich organach Sejmu w jednym miejscu dostepnym dla ucznidw.

SCENARIUSZ 17
Temat lekcji: ""Rozwiazywanie konfliktow w Minecraft Education"
Przedmiot: Zajecia z wychowawca
Czas trwania: 45 minut
Autor: Natalia Piekarska
Cele lekgji:
— Nauczy¢ uczniéw podstawowych zasad i strategii rozwiazywania konfliktow.
— Zastosowac teorie konfliktu w praktyce korzystajac z Minecraft Education.
— Zacheci¢ uczniow do refleksji na temat konstruktywnych sposoboéw rozwigzywania
konfliktow.
Materialy:
— Komputery z zainstalowanym Minecraft Education.
— Projektor Iub telewizor do wyswietlania ekranu.
Scenariusz lekcji:
Wprowadzenie (5 minut):
— Powitanie uczniow 1 przedstawienie tematu lekcji - rozwigzywanie konfliktow
w Minecraft Education.
— Krotkie omowienie znaczenia konfliktow w naszym zyciu i jak mogg wptywaé na nasze

relacje.
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Prezentacja teoretyczna (10 minut):
— Wyjasnienie uczniom, czym jest konflikt i jakie mogg by¢ przyczyny konfliktow.
— Omowienie r6znych rodzajow konfliktow, takich jak konflikty interpersonalne, konflikty
W grupie czy konflikty migdzygrupowe.
— Przedstawienie regul i strategii rozwigzywania konfliktow, takich jak komunikacja,

empatia, negocjacje i kompromis.

Przyktad sytuacji konfliktowej (10 minug):
— Przedstawienie uczniom krotkiego scenariusza konfliktu, ktory moze wystapi¢ w $wiecie
Minecraft.
Przyktad: Dwaj uczniowie zbudowali rdézne struktury na wspolnej mapie i nie moga
si¢ zdecydowac, ktora jest lepsza.
— Podzielenie uczniéw na dwie grupy i przypisanie im rol.
— Zadanie uczniom, aby sprobowali rozwigza¢ konflikt, korzystajac z regut i strategii,
0 ktorych rozmawialiSmy wczesdniej.
Cwiczenia praktyczne w Minecraft Education (20 minut):
— Zalogowanie si¢ do Minecraft Education na komputerach.
— Przydzielenie uczniom czasu na prace w parach lub matych grupach, aby zbudowali
wspolnie strukture na wybranej mapie.
— Monitorowanie postgpow ucznidow i udzielanie wskazdéwek dotyczacych konstruktywnego
rozwigzywania ewentualnych konfliktow.
— Zachecanie uczniow do korzystania z komunikacji, negocjacji i empatii podczas pracy nad
projektem.
Podsumowanie i refleksja (5 minut):
— Podzielenie si¢ wrazeniami i do$wiadczeniami z rozwigzywania konfliktu w Minecraft
Education.

— Zapytanie uczniow o wnioski, jakie wyciagneli z tej lekcji

SCENARIUSZ 18
Temat lekcji: Wady i zalety pracy zespolowej z wykorzystaniem PBL
Przedmiot: Podstawy przedsiebiorczosci, klasa 2 LO

Czas trwania lekcji: 45 minut
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Autor: Natalia Piekarska
Cele lekgji:
— Uswiadomienie uczniom wad i zalet pracy zespotowe;.
— Zrozumienie jak Problem-Based Learning (PBL) moze pomodc w rozwigzaniu problemow
zespolowych.
— Rozwinigcie umiejetnosci wspotpracy, komunikacji i krytycznego myslenia.
Materialy:
— Plansza do zapisywania mysli.
— Prezentacja multimedialna.
— Zadania PBL dla grup zespotowych.
Scenariusz lekcji:
Wprowadzenie (10 minut)
— Powitanie uczniow i wprowadzenie tematu lekcji.
— Wyjasnienie, czym jest praca zespotowa i PBL.
— Zaprezentowanie celow lekcji.
Omowienie wad i zalet pracy zespolowej (15 minut)
— Podzielenie klasy na dwie grupy.
— Poproszenie jednej grupy o zidentyfikowanie wad pracy zespolowej, a drugiej grupy
0 znalezienie zalet.
— Kazda grupa ma wybra¢ lidera, ktéry bedzie prezentowat wyniki.
— Uczniowie majg dyskutowa¢ w swoich grupach przez 5 minut.
— Przedstawienie liderom grup czasu na podsumowanie wad i zalet pracy zespotowe;.
Prezentacja wad i zalet pracy zespolowej (15 minut)
— Lider grupy wad przedstawia swoje spostrzezenia.Uczniowie z drugiej grupy maja
mozliwos¢ zadawania pytan i wyrazania sprzeciwu.
— Powtorzenie procesu dla lidera grupy zalet.
— Zachecenie uczniow do dyskusji na temat przedstawionych wad i zalet.
Zastosowanie PBL w pracy zespolowej (15 minut)
— Wyjasnienie, jak PBL moze pomdc w rozwigzywaniu problemoéw zespotowych.
— Przedstawienie studium przypadku, ktore wymaga rozwigzania przez zespoty

uczniowskie.



RSPl Projekt wspotfinansowany w T ZESPOE SZKOL
L ramach programu Unii Europejskiej LICEALNYCH | TECHNICZNYCH

L,Erasmus+” im. Jana Pawla Il w Wojniezu

Scenariusze lekcji opracowane w ramach projektu ,,Doksztalcanie nauczgycieli poprawg jakosci
pracy w szkole ,, w ramach projektu ERASMUS +

— Wydanie zadan PBL dla grup.
— Zasady rozwigzywania problemu:
e  Grupy maja 10 minut na analiz¢ problemu.
o Kazda grupa powinna przedstawic¢ rozwigzanie i wnioski.
— Monitorowanie postepow grup podczas rozwigzywania problemu.
Podsumowanie i refleksja (5 minut)
— Krotkie podsumowanie lekcji i jej celow.
— Zadanie uczniom, aby napisali jedno zdanie, w ktorym wyrazaja swoje osobiste refleksje

na temat pracy zespotowej i PBL.



