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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 2: Umiejetnosé praktycznego wykorzystania rywalizacji w pracy na lekcji

QOB

Zestaw zawiera scenariusze lekcji dla drugiego etapu edukacyjnego: liceum ogdlnoksztalcacego

Wstep

i technikum z przedmiotow: jezyk angielski, jezyk polski, podstawy przedsigbiorczosci, zajecia
z wychowawca, historia i terazniejszo$¢, architektura krajobrazu, technologia gastronomiczna, wiedza
o spoleczenstwie, zasady zywienia cztowieka, ochrona i ksztaltowanie 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. Szczegdly dla zainteresowanych: Buduj z

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

Wszyscy nauczyciele bioracy udzial w szkoleniach w Grecji zapoznali si¢ z programem Minecraft,
probowali swoich sit i wiedzg na czym polegaja zadania programowania. Wiedza takze, ze Gra moze
by¢ rozgrywana w roznych trybach, w tym w trybie przetrwania, trybie kreatywnym i trybie
przygodowym. Potrafig oceni¢ przydatnos$¢ tej gry w nauczaniu swoich przedmiotow, wiedzg czym
interesuja si¢ ich uczniowie i w jakim §wiecie funkcjonujg. Pozwala to na poprawg relacji uczen -
nauczyciel 1 utatwia uczniom pozytywne nastawienie do przedmiotu. Kazdy nauczyciel po szkoleniu
opracowat 1 scenariusz z wykorzystaniem tej metody grywalizacji i przeprowadzit lekcje otwarta (9
lekcji), w ktorej ponownie uczestniczyli inni nauczyciele i dyrektor. Uczniowie po udziale w takiej
lekcji sami szukaja inspiracji do kolejnych lekcji, ktore podpowiadaja swoim nauczycielom. Swiadczy
to o sukcesie metody, do ktorej sami nauczyciele przed szkoleniem podchodzili bardzo sceptycznie,
a po jej zastosowaniu wiekszos$¢ z nich docenia jej skutecznos$¢ (zaangazowanie uczniow, latwiejsze

zapamig¢tywanie tresci).


https://edukacja.gov.pl/web/buduj-z-minecraft/
https://edukacja.gov.pl/web/buduj-z-minecraft/
https://edukacja.gov.pl/Web/buduj-z-minecraft/
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SCENARIUSZ 1

Temat lekcji: Stanistaw Wokulski- czyli tak naprawde kto?
Przedmiot: jezyk polski

Czas trwania: 90 min. (2 jednostki lekcyjne)

Klasa: Ill liceum / technikum (w oparciu o podstawe programowg)

Autor: Magdalena Barnas

Cele lekcji:

1. Utrwalenie wiadomosci na temat bohatera omawianej lektury — Stanistawa Wokulskiego

2. Przypomnienie cech charakterystycznych romantyzmu i pozytywizmu

3. Analiza dziatan | postaw Wokulskiego w kontekscie dwdch epok literackich | historycznych

4. Rozmijanie umiejetnosci argumentacji | interpretac;ji literackiej

5. Cwiczenie konstruowania form wypowiedzi- zyciorys i CV

Metody i formy pracy: praca w grupach, praca indywidualna, praca z wykorzystaniem
technologii, dyskusja
Narzedzia: komputery z zainstalowang grg Minecraft, karta pracy (CV Wokulskiego)
Wprowadzenie do lekcji:

1. Przywitanie, czynnosci porzadkowe, przedstawienie celu lekcji (2 min.)
Lekcja wiasciwa:

1. Nauczyciel prosi uczniéw o przypomnienie najwazniejszych wiadomosci, ktdre do tej pory
udato sie zgromadzi¢ uczniom na temat Stanistawa Wokulskiego w trakcie omawiania
lektury (zakochany w lzabeli, posiada majatek, jest wiascicielem sklepu, jego przyjacielem
jest Rzecki, przebywat za granica, jest przedstawicielem grupy spotecznej kupcow,
wyksztatcony, niedoceniany przez arystokracje, itd.). Te wiadomosci zostajg zapisane w
zeszycie w formie zyciorysu lub CV (przypomnienie formy wypowiedzi). Nauczyciel moze

wykorzystac¢ nastepujacy szablon dla kazdego ucznia (15 min.):
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STANISLAW
WOKULSKI

el e Prezes spélki handlu ze Wschodem

ntaktdw z p.Sutinem w cely

Jtrzymania awigikow handiowych miedty Rosjq a Polsks

Subiekt w sklepie Jana Mincla

1870-1874

obsluga Kientdw
-pracowitoéé | updr w dgzeniv do celu 8
-przedsigbiorczodé Subiekt w Jadlodajni v Hopfera
-umiejetnoté szybkiego uczenia sie 1854-1862
-biegle poshigl sig Jezykiom angielskim i
francuskim
~dodwiadczenie w prowadzenw spélek
handlowych

becie/ N¥amsome Szkola Gtéwna na kierunku matematyczno-fizycznym
P 1862, navka przerwana z powodu udzialu w powstaniv

styczniowym

Szkola Przygotowawcza
1860-1861

Zrédto: Zobaczcie, kto chce dla nas pracowac - | Liceum Ogodlnoksztatcace Nowa Sarzyna

(szkola-nowasarzyna.pl) (dostep online: 4.07.2023 r.)

2. Nauczyciel zapisuje na tablicy hasta: romantyzm, pozytywizm. Uczniowie w formie burzy

mozgow zapisujg skojarzenia lub tworzg mape mentalng zwigzang z tymi hastami (5 min.)
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3. Nauczyciel przedstawia kasie problem o rozwigzania: czy Wokulskiego mozna nazwac
romantykiem czy pozytywistg? Uczniowie nie udzielajg jeszcze odpowiedzi.
4. Podziat klasy na dwie grupy: Romantycy i pozytywisci. Wykorzystanie gry Minecraft do
wykonania zadania (30 min.):
UWAGA: Dobrze jest nie dzieli¢ ucznidw na grupy ze wzgledu na ich opinie zwigzang z byciem
romantykiem lub pozytywista przez Wokulskiego!

a) Kazda z grup otrzymuje zadanie zwigzane z charakterystycznymi cechami swojego
nurtu literackiego i historycznego; romantycy budujg romantyczne miejsce w
Minecraft, ktdre odzwierciedli ich interpretacje postaci Wokulskiego jako romantyka,
zas pozytywisci stworzg miejsce odzwierciedlajgce ich wizje.

5. Prezentacja wynikéw i dyskusja (15 min):

a) Grupy prezentujg swoje miejsca w Minecraft i krotko przedstawiajg swoje argumenty,
dlaczego Wokulski jest wedtug nich romantykiem lub pozytywistg

b) Po prezentacjach uczniowie bedg mieli mozliwosé zadawania pytan i komentowania
argumentéw drugiej grupy

c) Nauczyciel petni role moderatora, dbajac o ptynny przebieg dyskusji i zachowujgc
neutralnos¢

6. Podsumowanie : nauczyciel dziekuje uczniom za zaangazowanie w dyskusje

i podsumowuje gtéwne argumenty i wnioski przedstawione przez uczniéw. Przypomina

zapisy z lektury, z ktérych dowiadujemy sie, ze Wokulski taczyt w sobie cechy zaréwno

pozytywistéw, jak i romantykdw. Przypomina, ze Ignacy Rzecki to typowy romantyk,

Ochocki to pozytywista, zas Wokulski tgczyt w sobie te dwie epoki. (5 min.)

7. Zadanie domowe: zapisanie w zeszytach tabeli z najwazniejszymi argumentami obu grup

z dyskusji dotyczacej cech romantycznych i pozytywistycznych w biografii Stanistawa

Wokulskiego. (3 min.)
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SCENARIUSZ 2

Przedmiot: Obstuga klienta i konsumenta, klasa 2 technikum — Technik zywienia

Temat: "Zarzadzanie ludZmi - Budowanie efektywnych zespotéw za pomoca Minecraft
Education”

Autor: Agnieszka Kapek

Czas trwania: 90 minut (dwie jednostki lekcyjne)

Cele lekcji:

Przedstawienie podstawowych metod zarzgdzania ludzmi

Rozwijanie umiejetnos$ci budowania efektywnych zespotéw

Wykorzystanie MinecraftEducation do praktycznego zastosowania zdobytych umiejetnosci
Materiaty:

Komputery z zainstalowanym MinecraftEducation dla kazdego uczestnika

Dostep do serwera MinecraftEducation

Zespoty uczniowskie sktadajace sie z 4-5 oséb

Przebieg lekcji:

Etap | Wprowadzenie (10 minut)

Nauczyciel wyjasnia, ze lekcja bedzie dotyczy¢ zarzadzania ludZmi i budowania efektywnych
zespotéw w sSrodowisku MinecraftEducation.

Nauczyciel wprowadza uczniow do podstawowych metod zarzadzania ludZmi, takich jak
komunikacja, wspétpraca, delegowanie zadan, motywacja, rozwigzywanie konfliktow, i cele
wspadlne.

Etap Il Tworzenie zespotow (15 minut)

Uczniowie sg podzieleni na zespoty sktadajgce sie z 4-5 oséb.

Kazdy zespdt otrzymuje swoje wtasne przestrzenie na serwerze MinecraftEducation.

Etap Ill Praca w grupach (40 minut)

Nauczyciel przedstawia uczniom scenariusz zadania: Zespdét musi zbudowalé efektywnie
zarzgdzang osade w MinecraftEducation.

Kazdy zespdt musi wybracé lidera, ktéry bedzie odpowiedzialny za zarzgdzanie zespotem

Zadanie polega na:
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— Zaplanowaniu i podzieleniu zadan w zespole.

— Komunikowaniu sie i wspétpracy w celu skutecznego budowania osady.

— Rozwigzywaniu ewentualnych konfliktéw w zespole.

— Motywowaniu cztonkow zespotu do pracy nad wspdlnym celem. d. Nauczyciel obserwuje

postepy zespotdéw i udziela wsparcia, jesli jest to konieczne.

Etap IV Prezentacje zespotowe (15 minut)
Kazdy zespodt prezentuje swojg osade i opowiada o doswiadczeniach zwigzanych z zarzadzaniem
zespotem.
Uczniowie majg mozliwos¢ zadawania pytan i dzielenia sie swoimi spostrzezeniami.
Podsumowanie i refleksja (10 minut)
Nauczyciel prowadzi krétka dyskusje na temat doswiadczen i wnioskow z lekcji.

Uczniowie dzielg sie swoim doswiadczeniem, ktére uzyskali podczas pracy z Maincraft Education.

SCENARIUSZ 3
Temat lekcji: Obstuga interesariuszy przy uzyciu metody PBL (Problem-Based Learning)
Przedmiot: Zarzadzanie i marketing, klasa lll technikum
Autor: Anna Bodura
Czas trwania: 45 minut
Celelekgji:
— Zrozumienie znaczenia obstugi interesariuszy w zarzgdzaniu projektami.
— Rozwiniecie umiejetnosci identyfikacji, analizy i zarzadzania interesariuszami.
— Zastosowanie metody PBL do rozwigzania rzeczywistego problemu zwigzanego z obstugg
interesariuszy.
Materiaty:
— Tablica lub flipchart
— Markery
— Papier i dtugopisy dla uczniéw
— Komputer lub projektor do wyswietlania multimedidow
Scenariusz lekgcji:

Wprowadzenie (5 minut):
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— Powitanie ucznidw | krétkie oméwienie celéw lekcji.
— Wyjasnienie pojecia "interesariusze" | ich znaczenia w zarzadzaniu projektami.
— Podzielenie uczniéw na grupy po 3-4 osoby.
Prezentacja problemu (10 minut):
— Wyswietlenie na ekranie lub podanie uczniom scenariusza problemowego zwigzane
z obstugg interesariuszy.
Przyktad: "Jestescie cztonkami zespotu projektowego odpowiedzialnego za organizacje
festiwalu muzycznego w miescie. Jednak pojawity sie trudnosci w zarzadzaniu
interesariuszami, takimi jak lokalni mieszkanicy, wtadze miasta | sponsorzy. Waszym
zadaniem jest opracowanie strategii obstugi tych interesariuszy."
Analiza problemu (10minut):
— Grupy ucznidw majg za zadanie zidentyfikowaé | opisa¢ gtéwnych interesariuszy
zwigzanych z festiwalem muzycznym.
— Kazda grupa powinna sporzadzi¢ liste interesariuszy oraz ich oczekiwan | wptywu na
projekt.
— Grupy prezentujg swoje wyniki przed cafg klasa.
Poszukiwanie rozwiqzan (15minut):
— Kazda grupa otrzymuje zadanie opracowania strategii obstugi wybranych interesariuszy.
— Grupy dyskutuja | tworzg plan dziatania, uwzgledniajac réine strategie komunikacji
i podejscia do obstugii nteresariuszy.
— Kazda grupa prezentuje swoje propozycje przed cafa klasa.
Podsumowanie I refleksja (5 minut):
— W programie mentimeter lub na tablicy lub flipcharcie tworzony jest zbiorczy spis
strategii obstugi interesariuszy opracowanych przez grupy.
— Oméoéwienie réznych pomystéw | wskazanie potencjalnych zalet | ograniczen kazdej
strategii.
— Podkreslenie znaczenia elastycznego podejscia | dostosowywania strategii obstugi

interesariuszy w zaleznosci od konkretnych sytuacji.

SCENARIUSZ 4



A Projekt wspotfinansowany w T ZESPOE SZKOL
LS ramach programu Unii Europejskiej LICEALNYCH | TECHNICZNYCH

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

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

Temat lekcji: Opisujemy $wiat Minecraft i znajdujemy literackie konteksty. Lekcja sprawdzajgca
wiadomosci i umiejetnosci ze szkoty podstawowe;j.
Przedmiot: jezyk polski, klasa | LO, Technikum
Nauczyciel: Justyna Smagacz
Czastrwania: 45 minut
Materiaty:
— laptopy z zainstalowang gra Minecraft

— podreczniki do jezyka polskiego Nowa Era

Metody nauczania:
— aktywizujgca: praca w grupach

- GBL

Cele lekcji:
Poznanie i zastosowanie stownictwa zwigzanego z grag Minecraft.
Rozwiniecie umiejetnosci opisywania obiektow, miejsc i zjawisk w jezyku polskim.
Utrwalenie podstawowych zasad gramatycznych.
Przebieg lekcji:
Wstep (5 minut):
Nauczyciel wita uczniéw i wprowadza temat lekc;ji.
Krétkie przypomnienie zasad gramatycznych i stownictwa, ktére uczniowie moga wykorzystac
podczas opisywania $wiata Minecrafta.
Gtowna czes$¢ (30 minut):
Podziat uczniéw na grupy.
Kazda grupa otrzymuje dostep do komputeréw z zainstalowanym Minecraftem.
Uczniowie maja za zadanie eksplorowac swiat Minecrafta, odkrywac rézne miejsca i obiekty
oraz znajdowac literackie konteksty.
Zadanie 1 - Opisywanie obiektow:
Kazda grupa wybiera jeden obiekt w grze, ktéry chca opisac.
Uczniowie zastanawiajg sie nad wygladem, funkcjg i charakterystycznymi cechami wybranego

obiektu.
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Nastepnie piszg krétki opis obiektu w jezyku polskim, starajgc sie uzywac jak najwiecej
znanego stownictwa.

Zadanie 2 - Opisywanie miejsc:

Grupy wybieraja rézne miejsca w swiecie Minecrafta, ktére chca opisac.

Uczniowie poruszajg sie po wybranym miejscu, obserwujg i zastanawiajg sie nad tym, jak je
opisad.

Na podstawie swoich obserwacji,redagujg opisy miejsc, starajac sie opisac ich wyglad,
atmosfere i cechy charakterystyczne.

Zadanie 3 - Opisywanie zjawisk:

Nauczyciel przedstawia rézne zjawiska, ktére moga wystepowac w grze Minecraft, takie jak
burze, wulkany, czy pojawianie sie potworéow.

Uczniowie dyskutujg na temat tych zjawisk oraz nad tym, jak je opisac.

Nastepnie tworzg krétkie opisy wybranych zjawisk, uzywajgc odpowiedniego stownictwa
i zdan.

Podsumowanie (10 minut):

Nauczyciel zaprasza przedstawicieli kazdej grupy do podzielenia sie swoimi opisami obiektow,
miejsc i zjawisk oraz do zaprezentowania literackich kontekstéw (w jakich utworach znalazty sie
podobne miejsca, zjawiska lub obiekty.

Uczniowie prezentujg swoje opisy przed catg klasa.

Nauczyciel ocenia opisy pod katem poprawnosci gramatycznej, stownictwa i kreatywnosci.
Zakonczenie:

Nauczyciel podsumowuje lekcje i ocenia prace grup.

SCENARIUSZ 5

Temat lekcji: Wspotpraca zamiast rywalizacji z wykorzystaniem Project-Based Learning (PBL)
Przedmiot: Wiedza o spoteczenstwie, klasa 2 LO

Czas trwania: 45 minut

Autor: Natalia Piekarska

Cele lekcji:



R Projekt wspotfinansowany w T ZESPOE SZKOL
LS ramach programu Unii Europejskiej LICEALNYCH | TECHNICZNYCH

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

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

—  Zrozumienie korzysci wspétpracy w pordwnaniu do rywalizacji.

—  Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej i komunikacji interpersonalnej.

—  Stosowanie metod Project-Based Learning (PBL) do rozwigzywania rzeczywistych probleméw.

— Uswiadomienie znaczenia wzajemnego wsparcia i partnerstwa w pracy zespoftowe;j.

Materialy potrzebne:

—  Komputery z dostepem do internetu dla kazdego uczestnika.

—  Projektor multimedialny i ekran.

—  Plansze i markery do pisania.

—  Papier, diugopisy i inne materiaty biurowe.

Scenariusz lekcji:

Wprowadzenie (5 minut):

—  Powitaj uczniéw i przedstaw cel lekgcji.

—  Zadaj pytanie otwarte: "Czy uwazacie, ze rywalizacja zawsze jest lepsza od wspétpracy? Dlaczego
tak/nie?"

—  Zached uczniéw do podzielenia sie swoimi pogladami i doswiadczeniami dotyczgcymi rywalizacji i
wspotpracy.

Wprowadzenie teoretyczne (10 minut):

— Omow podstawowe réznice miedzy rywalizacjg a wspdtpracy, zwracajgc uwage na zalety | wady
obu podejsc.

—  Wyjasnij, jak wspodtpraca moze przyczyni¢ sie do efektywnej pracy zespotowej | osiggniecia
lepszych rezultatow.

Prezentacja metody Project-Based Learning (PBL) (10 minut):

—  Przedstaw uczniom PBL jako metode nauki, w ktérej uczniowie rozwigzujg rzeczywiste problemy,
pracujgc w zespotach.

— Omoéw korzysci wynikajgce z PBL, takie jak rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej,

kreatywnosci i rozwigzywania problemow.

Praca zespofowa w ramach projektu PBL (15 minut):

—  Podziel klase na zespoty po 4-5 ucznidw.
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—  Przedstaw uczniom scenariusz projektu PBL, ktéry wymaga wspotpracy i rozwigzania okreslonego
problemu.

—  Zapewniajgc odpowiednie wsparcie, pozwdl uczniom na samodzielne rozwigzywanie problemu w
ramach zespotéw.

—  Obserwuj postepy zespotéw i udzielaj wsparcia, gdy jest to konieczne.

Prezentacja wynikéw i refleksja (5 minut)
— Omowienie doswiadczen ucznidw i ich refleksji na temat wspotpracy w projekcie.
—  Podkreslenie korzysci ptynacych z wspétpracy w pordwnaniu do rywalizacji.

—  Woyciagniecie wnioskow dotyczgcych zastosowania wspdtpracy w innych obszarach zycia.

SCENARIUSZ 6
Tytut: Rosliny jednoroczne, dwuletnie i wieloletnie metoda GBL (Game-Based Learning)
Przedmiot: Rosliny ozdobne, Klasa: 2, Technik architektury krajobrazu
Autor: Anna Urbanska
Czas trwania: 45 minut
Cele lekcji:
— Poznanie podziatu roslin na: jednoroczne, dwuletnie | wieloletnie.
— Okreslenie réznic pomiedzy roslinami jednorocznymi, dwuletnimi | wieloletnimi.
— Pojecie cykli zyciowych roslin.
— Znajomos¢ podstawowych gatunkéw dla poszczegdlinych grup roslin.
— Wiaczenie uczniéw w realizacje przebiegu lekgiji.
— Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej w grupie.
Materialy potrzebne na zajecia:
— Projektor i prezentacja multimedialna.
— Karty pracy z zadaniami dotyczgcymi cykléw zyciowych roslin.
— Plansza do gry o dowolnym uktadzie pdl, karty pytan, pionki.
Plan lekgji:

Wprowadzenie (10 minut)
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— Powitanie uczniéw.
— Wyttumaczenie uczniom na czym polega metoda Game Based Learning (GBL), jako metoda
nauczania.
— Krétka dyskusja na temat réinic pomiedzy roslinami jednorocznymi, dwuletnimi
| wieloletnimi.
Czesc teoretyczna (15 minut)
— Zapoznanie ucznidw z podziatem roslin ozdobnych na rosliny: jednoroczne, dwuletnie
i wieloletnie.
— Prezentacja multimedialna: ,,Cykle zyciowe roslin jednorocznych, dwuletnich i wieloletnich”.
Czesc¢ praktyczna — gra (15 minut)
— Podziat klasy na 3-4 grupy
— Okredlenie zasad gry:
e Wszyscy gracze zaczynaja z jednego pola ,, START”
e Gre zaczyna najmtodszy z graczy, ktéry losuje karte z pytaniem. Osoba siedzaca po prawej
stronie odpowiada na pytanie.
o Jedli gracz odpowie poprawnie na pytanie, przesuwa sie o jedno pole do przodu, jesli
odpowie niepoprawnie, cofa sie o jedno pole do tytu.
e Osoba, ktéra odpowiadata na pytanie losuje nowq karte z pytaniem i zadaje je osobie
siedzacej po prawej stronie.
e Gre wygrywa osoba ktéra jako pierwsza dotrze na pole ,,META”.
Podsumowanie - dyskusja (5 minut)
Po zakonczeniu gry, krotka dyskusja z uczniami i oraz oméwienie pytan, ktore wystgpity w grze.
Uczniowie dzielg sie swoimi spostrzezeniami i wnioskami na temat rdéznic pomiedzy roslinami
jednorocznymi, dwuletnimi i wieloletnimi.
Wptyw lekcji na rozwaj uczniow:
— Poprawa koncentracji i ksztattowanie checi do nauki — nauka poprzez zabawe,
— Poprawa umiejetnosci pracy w grupach,

— Swiadome i wspdlne podejmowanie decyzji.
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SCENARIUSZ 7

Temat lekcji: ‘Creating a One-WeekHealthy Diet Plan for a Diabeticwhowants to loseweight’ 2.

— Tworzenie zdrowej diety tygodniowej dla odchudzajgcego sie diabetyka 2.

Przedmiot: jezyk angielski, Klasa: 3, 4 lub 5 technikum zywienia w zaleznosci od programu

Autor: Barbara Ludwiczak

Czas trwania: 45 minut

Podstawa programowa: CareerPaths Cooking

Cele lekcji:

Ewaluacja pracy ucznidw nad kompleksowym i zbilansowanym tygodniowym planem
zdrowej diety dla cukrzyka przy jednoczesnym éwiczeniu znajomosci jezyka angielskiego.
Utrwalenie stownictwa zwigzanego ze zdrowym zywieniem, jak rdwniez stownictwa
zwigzanego z biologig i naukami medycznymi.

Utrwalanie kompetencji spotecznych poprzez prace w grupach oraz prace metoda
projektu.

Cwiczenia umiejetnosci zwigzanych z tworzeniem prezentacji, pracy z narzedziami takimi
jak Google Slides, Microsoft Power Point, Canvas etc. — uczniowie moga wybra¢ dowolne
narzedzie.

Podnoszenie kompetencji spotecznych zwigzanych z prezentowaniem przygotowanych
materiatoéw na forum klasy.

Odnoszenie sie do innych przedmiotéw — biologii oraz zasad zywienia cztowieka.

Zacheta do rozwoju oraz prezentacja wyzwan zwigzanych z jedng ze sciezek kariery
zawodowej, jakg dla absolwentek technikum zywienia moze by¢ podjecie studidéw na

kierunku dietetyka.

Materiaty:

Projektor lub ekran do wyswietlania.

Tablica biata/tablica lub flipchart

Kreda lub markery

Komputer/ laptop z dostepem do internetu.

Kabel HDMI



R, Projekt wspotfinansowany w T ZESPOE SZKOL
LS 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 +

Nosnik — pen-drive
Plan lekcji:
Wprowadzenie (10 minut):
Przypomnienie celéw oraz zatozen projektu — stworzenia w jezyk angielskim tygodniowej,
kompleksowej, zdrowej diety dla cukrzyka.
Przypomnienie czterech typéw cukrzykéw, dla ktorych diety miaty zostaé skomponowane.
Byty to:

1. Kobieta w wieku 25 lat, BMI 35, informacje dodatkowe: chora na tarczyce

2. Chtopiec w wieku 7 lat, BMI 30

3. Meiczyzna w wieku 85, BMI 28

4. Kobieta w wieku 19, BMI 27 — informacje dodatkowe: jest weganka
Prezentacje grup -20 minut
Kazda grupa prezentuje swojg diete. Przyjmuje sie, ze jedna prezentacja trwa 5 minut.
Prezentacje dokonywane sg w jezyku angielskim. Kazda grupa pokazuje i omawia szczegdtowa
diete na dany dzien, uzasadniajgc swoj wybér dan oraz produktéw zywnosciowych.
Omowienie pracy oraz dyskusja (10 minut)
Uczniowie omawiajg i dokonujg ewaluacji swojej pracy. Dzielg sie doswiadczeniami, okreslaja,
co byto dla nich najtatwiejsze, a co najtrudniejsze przy tworzeniu prezentacji oraz komponowaniu
diety. Dokonuja refleksji na temat dodatkowych wyzwan zwigzanych z projektem. Wyzwania te
mogg odnosi¢ sie zaréwno do kompetencji jezykowych — zasobu stownictwa, gramatyki,
stosowania struktur jezykowych jak i kwestii merytorycznych takich jak wiek diabetyka, stopien
zagrozenia nadwagg lub otytoscig, nawyki zywieniowe (weganizm). Ewaluacja pracy wiasnej
zwigzanej z prezentowaniem tresci w jezyku angielskim. Omoéwienie kwestii dostepnosci réznych
diet w jezyku angielskim w internecie — dokonanie ogdlnej oceny materiatéw dostepnych on-line.
Ewaluacja jezykowa — zwrdcenie uwagi na poprawnosc lub brak poprawnosci jezykowej.
Whioski (5 minut):
Podsumowanie kluczowych informacji zwigzanych z lekcjg, zaréwno jesli chodzi o warstwe
jezykowa, jak i merytoryczng. Refleksja na temat przysztosci — spytanie, kto z uczniéw chciatby

kontynuowaé edukacje na studiach z dziedziny dietetyki.
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SCENARIUSZ 8
Temat lekcji: Poznajmy wierzenia starozytnych Grekéw za pomoca Minecrafta
(metoda Minecraft i projekt oparty na problemie (Project-Based Learning, PBL)
Przedmiot: Historia, klasa | LO, Technikum
Autor: Matgorzata Kornas
Czas trwania: 45 minut
Cele lekcji ogélne:
— Poznanie wierzen starozytnych Grekow
— Zrozumienie roli mitéw i bostw w kulturze starozytnej Grecji
— Wykorzystanie Minecrafta jako narzedzia do interaktywnego eksplorowania greckiego
Swiata mitologicznego
Metody:
grywalizacja- akcja toczy sie w serwerze Minecraft,rozmowa nauczajgca, dyskusja, pogadanka.
Srodki dydaktyczne: komputery z zainstalowana gra Minecraft, wizualne przedstawienie

mitologicznych postaci i symboli greckich, rzutnik,

FAZY PRZEBIEG LEKCIJI UWAGI
FAZA PRZYGOTO- | 1.Czes$¢ porzadkowo— organizacyjna: pogadanka,
WAWCZA — sprawdzenie obecnosci rozmowa

— uswiadomienie celdw lekcji nauczajgca

— zapisanie tematu lekgcji z elementami

Temat lekcji: Poznajmy wierzenia starozytnych Grekéw za | Wyktadu

pomoca Minecrafta grywalizacja-

2.Wprowadzenie do tematu: Minecraft

—Nauczyciel pyta ucznidw, czy znajg jakiekolwiek mitologie
i jakie majg doswiadczenia z grg Minecraft.

—Nauczyciel wprowadza do mitologii greckie;j.

FAZA 3.0pracowanie nowego materiatu:
WYKONAWCZA — Nauczyciel przedstawia podstawowe informacje na | grywalizacja

temat greckiej mitologii, takie jak pochodzenie | -Elementy




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

L,Erasmus+”

im. Jana Pawla Il w Wajniezu

Scenariusze lekcji opracowane w ramach projektu ,,Doksztalcanie nauczgycieli poprawg jakosci

pracy w szkole ,, w ramach projektu ERASMUS +

mitdw, znaczenie bdstw i ich rola w zyciu Grekdw.
— Pokazuje wizualne przedstawienia waznych postaci
z mitologii greckiej oraz kluczowe symbole.

4.Prezentacja Swiata mitologicznego w Minecraft (15
minut):
Nauczyciel uruchamia gre Minecraft na komputerach
i przechodzi do s$wiata mitologicznego, stworzonego
specjalnie dla tej lekcji. Oprowadza uczniéw po rdznych
miejscach i przedstawia im istotne miejsca zwigzanego z
mitologig, takie jak Olimp, Tartarositp. Objasnia jak
wykorzysta¢ rdéine narzedzia w grze, aby aktywnie
eksplorowaé swiat mitologiczny.
5.Badanie mitologicznych postaci (10 minut):
Nauczyciel dzieli klase na grupy (4), przypisuje kazdej
grupie jedng mitologiczng postaé-Zeus, Posejdon, Afrodyta,
Ares)
Kazda grupa ma za zadanie znalez¢ miejsca i przedmioty
zwigzane z ich postacig w Swiecie Minecrafta.
Po zakonczeniu badania, grupy przedstawiajg pozostatym,
czego sie dowiedziaty o swojej mitologicznej postaci -

prezentacja efektéw i podsumowanie.

Minecraft

Pogadanka

Project-Based

Learning (PBL)

FAZA KONTROLNA

6. Podsumowanie i dyskusja (5 minut):

— Nauczyciel podsumowuje lekcje, podkreslajac, jak
Minecraft moze byé uzywany jako narzedzie do
interaktywnej nauki o innych kulturach. Zacheca
uczniow do podzielenia sie swoimi odkryciami
i wnioskami na temat mitologii greckie;j.

7. Praca domowa (5 minut):

Nauczyciel prosi ucznidw, aby wykonali zadanie domowe -

prezentacje pisemng lub graficzng na temat jednej
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z mitologicznych postaci, ktdra ich zainteresowata podczas
lekgji.

Scenariusz ten przedstawia sposéb wykorzystania gry
Minecraft do nauki o mitologii greckie;j.

— Nauczyciel wystawia grupom oceny.

SCENAIUSZ 9
Temat: Dodatki do zywnosci (metoda PBL)

Przedmiot: Zasady zywienia cztowieka. Klasa Il technikum - Technik Zzywienia

Autor: Anna Wegrzyn

Czas trwania: 90 minut

Przed lekcja:

Nauczyciel przygotowuje rézne informacje, takie jak artykuty, badania naukowe, dane dotyczace

dodatkéw do zywnosci, ich wptywu na zdrowie oraz informacje o regulacjach prawnych

dotyczacych tych dodatkéw. Przygotowuje réwniez zadania, ktére uczniowie bedg wykonywadé

w trakcie projektu.

Cele lekcji:

Zapoznanie ucznidw z réznymi rodzajami dodatkdw do zywnosci oraz ich wptywem

na zdrowie.

Rozwazenie zalet i wad stosowania dodatkéw do zywnosci.

Poznanie grup dodatkéw do zywnosci

Zbadanie obecnych regulacji prawnych dotyczacych dodatkéw do zywnosci.
Wymiana pogladéw i dyskusja na temat etyki stosowania dodatkéw do zywnosci.
Ksztattowanie postawy konsumenta $wiadomego zagrozen wystepujacych
niekontrolowanym stosowaniem dodatkéw do zywnosci

Praca zespotowa, badanie problemu i prezentacja wynikéw.

Materiaty:

Dziennik ustaw , produkty spozywcze, etykiety, prezentacja multimedialna.

Wstep- 10 minut

po
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Powitanie uczniéw.

Krétkie omdwienie tematu lekcji

Czesc teoretyczna - prezentacja- 30minut

Nauczyciel rozpoczyna lekcje od rozmowy na temat znaczenia zywnosci dla zdrowia
i wptywu dodatkéw do zywnosci na jakos¢ naszej diety.

Wymienia grupy dodatkéw do zywnosci.

Woyjasnia znaczenie symbolu E.

Wyjasnia role dodatkéw do zywnosci.

Cze$¢ praktyczna— 40 minut

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

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

Grupy zbierajg i analizujg informacje na temat rodzajéw dodatkéw do zywnosci,
ich wptywu na zdrowie, obecnych regulacji prawnych itp.

Uczniowie sprawdzajg na etykietach jakie wystepujg dodatki, ze szczegdlnym

uwzglednieniem szkodliwych i zakazanych.

Podsumowanie — 5 minut

Grupy prezentujg swoje wyniki przed catym zespotem klasowym.

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

Nauczyciel moderuje dyskusje, zachecajgc ucznidw do przedstawienia argumentéw

i stuchania innych.

Zakonczenie - 5 minut

Nauczyciel podsumowuje lekcje i zacheca ucznidw do refleksji na temat swoich
przemyslen i zmiany poglagdéw na temat dodatkéw do zywnosci.

Metoda PBL (Problem-Base Learning) angazuje uczniéw w aktywne badanie tematu,
wspotprace zespotowsq i prezentacje wynikéw. Projekt ten pomaga uczniom rozwijac
umiejetnosci badawcze, krytyczne myslenie i argumentacije, a takze buduje Swiadomos¢

zwigzang z wyborem i konsumpcjg zywnosci.



