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

 

Zestaw scenariuszy lekcji opracowanych przez uczestników szkolenia pt.:„PBL and GBL 

methods as a support for future education.” 

Cel 3: Poprawa metod nauczania w zakresie tworzenia własnych scenariuszy i działań PBL przy 

użyciu środowiska Minecraft Education Edition 

 

 

Wstęp 

Zestaw zawiera scenariusze lekcji dla drugiego etapu edukacyjnego: liceum ogólnokształcącego 

i technikum z przedmiotów: język angielski, język polski, podstawy przedsiębiorczości, zajęcia 

z wychowawcą, historia i teraźniejszość,  architektura krajobrazu, technologia gastronomiczna, 

wiedza o społeczeństwie, zasady żywienia człowieka, ochrona i kształtowanie krajobrazu. 

Nauczyciele korzystają z bezpłatnego dostępu do Buduj z Minecraft Education, czyli Szkoła 

Ucząca z Minecraft Education. Jest to inicjatywa, dzięki której uzyskali bezpłatny dostęp do 

gotowych lekcji. Propozycje zajęć dla wszystkich klas zostały przygotowane przez nauczycieli z 

całego świata. Istnieje także możliwość stworzenia i zgłoszenia własnych lekcji. Szczegóły dla 

zainteresowanych: Buduj z Minecraft Education (edukacja.gov.pl)  

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

Uczestniczy szkolenia w Grecji stworzyli 9 scenariuszy lekcji na tematy związane ze swoimi 

przedmiotami (w załączeniu do niniejszego raportu). Scenariusze wykorzystują metodę nauczania 

zdalnego z zastosowaniem PBL czyli przekazywania wiedzy oraz zdobywania umiejętności przez 

samodzielną pracę uczniów w określonym przedziale czasu w celu wykonania projektu. 

Wszystkie projekty zostały zaprezentowane innym nauczycielom podczas spotkań zespołów 

przedmiotowych oraz poddane ocenie eksperta - doradcy metodycznego Małopolskiego Ośrodka 

Doskonalenia Nauczycieli w Krakowie. Wśród nauczycieli biorących udział w spotkaniach 

została przeprowadzona ankieta ewaluacyjna, której wyniki przedstawiają się następująco:  

https://edukacja.gov.pl/web/buduj-z-minecraft/
https://edukacja.gov.pl/Web/buduj-z-minecraft/
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1. Ocen swoje zadowolenie z zajęć, korzystając ze skali od 1 do 5, gdzie 1 oznacza "bardzo 

niezadowolony/a", a 5 oznacza "bardzo zadowolony/a".   - na 19 nauczycieli 19 oceniło 

zadowolenie na poziomie maksymalnym (5). 

2. Czy uważasz, że metoda PBL pomogła lepiej zrozumieć materiał? - wszyscy odpowiedzieli, że 

tak. 

3. Czy uważasz, że wykorzystanie Minecrafta było pomocne w procesie nauki? - 100% 

ankietowanych uważa, że tak. 

4. Czy istnieją konkretne elementy zajęć, które uważasz za szczególnie wartościowe lub 

problemy, na które chciałbyś/chciałabyś zwrócić uwagę? To pytanie otwarte, w którym 

nauczyciele odpowiadali następująco: mniejsza partia materiału do wykorzystania w projekcie, 

podpowiedzieć uczniom, że mają możliwość skorzystania z pomocy organizacji i instytucji 

pozaszkolnych.  

 

Uczniowie realizujący projekt ocenili zajęcia jako motywujące do podejmowania inicjatywy 

i podnoszące umiejętności komunikacji społecznej praz pracy z wykorzystaniem ICT (prezentacja, 

tworzenie w Minecraft, autoprezentacja i zarządzanie czasem. 

Ankiety ewaluacyjne były przeprowadzone przed realizacją projektu i po jego zakończeniu. 

 

SCENARIUSZ 1 

Temat: Perspektywa metodą PBL (Project Based Learning) 

Przedmiot: Podstawy projektowania, Klasa: 1 technikum – Technik architektury 

krajobrazu 

Autor: Anna Urbańska 

Czas trwania: 90 minut – 2x 45 minut 

Cele lekcji: 

− Zapoznanie uczniów z pojęciem: perspektywa, linia horyzontu, punkty zbiegu. 

− Przedstawienie podziału perspektywy na: perspektywę jednopunktową (czołową. 

równoległą), perspektywę dwupunktową (ukośną), perspektywę trzypunktową  (“z lotu 

ptaka”, “żabia”). 

− Znajomość zasad konstrukcji perspektyw. 

− Włączenie uczniów w realizację przebiegu lekcji. 
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− Rozwijanie umiejętności pracy zespołowej w grupie. 

Materiały potrzebne na zajęcia: 

− Zajęcia można realizować na platformie Teams lub innej dowolnie wybranej przez 

nauczyciela 

− Projektor i prezentacja multimedialna o kontrukcji I rodzajach perspektywy. 

− Karty pracy z zadaniami dotyczącymi konstrukcji perspektyw. 

− Projekt do przedstawienia w perspektywie – realizacja w programie Minecraft 

Plan lekcji: 

Wprowadzenie (10 minut). 

− Przywitanie uczniów. 

− Wprowadzenie do tematu perspektywa w rysunku, jej znaczenie w sztuce 

i projektowaniu. 

− Zapoznanie uczniów z metodą nauczania GBP – Game Base Learning. 

− Wyświetlenieuczniomprezentacjizezdjęciamiprzedstawiającymiróżneperspektywy. 

Część teoretyczna – podstawy perspektywy (15 minut) 

− Zapoznanie uczniów z definicjami: perspektywa, linia horyzontu, punkt zbiegu. 

− Omówienie zasad konstrukcji perspektywy: równoległej, ukośnej, z lotu ptaka i żabiej. 

− Przedstawienie prezentacji jak wykonać perspektywę w rysunku. 

Część praktyczna indywidualna (20 minut) 

− Uczniowie indywidualnie wypełniają kartę pracy ucząc się zasad konstrukcji różnych 

rodzajów perspektywy. Podczas lekcji zdalnej robią to na własnych komputerach. 

Część praktyczna w grupach (35 minut) 

− Podzielenie uczniów na 4 osobowe zespoły. 

− Każda grupa otrzymuje projekt założenia przydomowego ogrodu. 

− Zadanie polega na wykonaniu wizualizacji projektu stosując jedną z poznanych 

perspektyw. Uczniowie wykorzystują do tego celu programowanie w Minecraft 

Podsumowanie (10 minut) 

− Prezentacja prac i omówienie rodzaju wybranej perspektywy. 

− Krótka rozmowa dotycząca wartości perspektywy dla artystów i projektantów do 

tworzenia realistycznych wizualizacji i obrazów. 

Wpływ lekcji na rozwój uczniów: 
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− Poprawa umiejętności pracy w grupach – także w formie zdalnej (uczniowie pracują 

w wirtualnych pokojach”, 

− Kształtowanie zdolności programistycznych i wyobraźni przestrzennej uczniów. 

 

SCENARIUSZ 2 

Temat lekcji: Człowiek i grupy społeczne 

Przedmiot: Historia i teraźniejszość, klasa I LO, Tech 

Autor: Małgorzata Kornaś 

Czas trwania: 45 minut 

Cele lekcji ogólne: 

− Uczeń zna różne rodzaje i typy grup społecznych ze względu na  kryteria 

− Uczeń znarolę człowieka w kształtowaniu i wpływaniu na grupę społeczną za pomocą gry 

Minecraft. 

− Uczeń zna definicję grupy społecznej i roli społecznej, 

− umie wymienić rodzaje grup społecznych i podać konkretne ich przykłady, 

− potrafi wyjaśnić, w jaki sposób grupa wpływa na jednostkę, 

− potrafi identyfikować różne role grupowe, 

− zna sposoby podejmowania decyzji, 

− potrafi scharakteryzować rodzinę i grupę rówieśniczą jako małe grupy społeczne, 

− wie, na czym polega szczególna rola rodziny w życiu człowieka, 

− dostrzega związki zachodzące pomiędzy wyodrębnionymi grupami społecznymi, 

− określa role odgrywane w grupach społecznych. 

Metody: grywalizacja- akcja toczy się w serwerze Minecraft,rozmowa nauczająca, dyskusja, 

pogadanka.  

Środki dydaktyczne: Zajęcia można realizować na platformie Teams lub innej dowolnie 

wybranej przez nauczyciela, komputer z zainstalowaną grą Minecraft i połączenia internetowego, 

przygotowanie scenariusza gry w Minecraft, które uwzględnia różne grupy społeczne (np. wioska, 

miasto, szkoła), karty pracy-pytania dotyczące grup społecznych 

FAZY 

 

PRZEBIEG LEKCJI UWAGI 

FAZA 1.Część porządkowo– organizacyjna: pogadanka, 
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PRZYGOTO-

WAWCZA 

− sprawdzenie obecności 

− uświadomienie celówlekcji 

− zapisanie tematu lekcji  

Temat lekcji: Człowiek i grupy społeczne  

2.Wprowadzenie do tematu: 

− Krótkie omówienie pojęć "grupy społeczne"  

i "człowiek", a także ich znaczenia  

w społeczeństwie. 

− Podzielenie uczestników na kilkuosobowe grupy. 

rozmowa 

nauczająca   

z elementami 

wykładu 

grywalizacja-

Minecraft 

 

 

 

FAZA 

WYKONAWCZA 

3.Opracowanie nowego materiału: 

− Gra w Minecraft (40 minut) 

Uczestnicy rozpoczynają grę w Minecraft, wprowadzając 

ich do przygotowanej wcześniej mapy i scenariusza. 

Każda grupa będzie mieć swoje zadania, które 

odzwierciedlają rzeczywiste grupy społeczne (np. rolnicy, 

rzemieślnicy, edukatorzy). 

Zadaniem uczestników jest zrozumienie funkcjonowania 

ich grupy społecznej i budowa wspólnoty, która będzie 

korzystać z ich umiejętności i zasobów. 

Podczas zabawy zachęć uczestników do obserwacji i 

refleksji na temat interakcji między różnymi grupami 

społecznymi w grze. 

− Dyskusja (5 minut) 

Przerwa od gry i powrót do rzeczywistości. 

Poprowadź dyskusję na temat doświadczeń uczestników 

w grze. 

Zadaj pytania, takie jak: "Jakie zadania realizowaliście 

w swojej grupie?", "Jakie wyzwania napotkaliście podczas 

współpracy z innymi grupami?", "Czyja rola była kluczowa 

dla sukcesu waszej grupy?". 

Podkreśl rolę człowieka jako istoty wpływającej na grupę i 

jej rozwój. 

 

grywalizacja 

 -Elementy 

Minecraft 

Pogadanka 
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FAZA 

KONTROLNA 

4. Podsumowanie (5 minut) 

Omówienie głównych wniosków i obserwacji uczestników. 

Podkreślenie znaczenia grup społecznych  

w społeczeństwie. 

− nauczyciel ocenia uczniów, 

Scenariusz ten obejmuje zarówno elementy praktyczne (gra 

w Minecraft), jak i umysłowe (dyskusja), zapewniając 

uczestnikom interaktywne i edukacyjne doświadczenie, 

które pozwoli im lepiej zrozumieć rolę człowieka w 

grupach społecznych. 

 

 

SCENARIUSZ  3 

Temat lekcji: Podnoszenie kompetencji osobistych i społecznych z wykorzystaniem 

Minecraft Education (edukacja zdalna) 

Przedmiot: Zajęcia z wychowawcą 

Autor: Anna Bodura 

Czas trwania: 45 minut 

Cele lekcji: 

− Zrozumienie znaczenia podnoszenia kompetencji osobistych I społecznych. 

− Wykorzystanie gry Minecraft do rozwijania tych kompetencji. 

− Ćwiczenie umiejętności współpracy, komunikacji I rozwiązywania problemów. 

Materiały: 

− Komputery z zainstalowanym Minecraftem dla każdego ucznia. 

− Zajęcia można realizować na platformie Teams lub innej dowolnie wybranej przez 

nauczyciela 

− Projektor multimedialny lub tablica interaktywna. 

Scenariusz lekcji: 

Wprowadzenie (5 minut): 

− Powitanie uczniów I przedstawienie tematu lekcji. 

− Krótkie omówienie znaczenia podnoszenia kompetencji osobistych I społecznych. 

Prezentacja Minecrafta (10 minut): 
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− Wyświetlenie prezentacji multimedialnej lub demonstracja na tablicy interaktywnej, 

pokazującej, czym jest Minecraft  I jakie ma możliwości. 

− Wyjaśnienie, że Minecraft to gra, w której gracze mogą współpracować, komunikować 

sięi rozwiązywać problemy. 

Ćwiczenie: Budowanie zespołów (15 minut): 

− Podzielenie uczniów n agrupy po 4-5 osób. 

− Każdej grupie przypisane zostaje zadanie budowania wspólnego projektu w Minecraft. 

Zadanie może polegać na zbudowaniu osiedla, zamku, parku lub innego obiektu, który 

wymaga współpracy I podziału zadań. 

− Uczniowie omawiają, jak będą pracować razem, jak będą komunikować się I jak będą 

rozwiązywać ewentualne problemy. 

Prezentacje grupowe (10 minut): 

− Każda grupa prezentuje swoje projekty przed całą klasą. 

− Uczniowie opisują, jakie wyzwania napotkali, jakie umiejętności społeczne wykorzystali I 

jak rozwiązali problemy. 

Podsumowanie I refleksja (10 minut): 

− Dyskusja z uczniami na temat doświadczeń z ćwiczenia. 

− Pytania do refleksji: Jakie umiejętności społeczne były najważniejsze podczas pracy 

w grupie? Czy napotkaliście trudności w komunikacji? Jakie wnioski można wyciągnąć 

na temat podnoszenia kompetencji osobistych I społecznych? 

− Podkreślenie, że kompetencje osobiste I społeczne są ważne nie tylko w grach, ale także 

w życiu codziennym. 

 

 

SCENARIUSZ 4 

 

Temat lekcji: Efektywne uczestniczenie w pracy zespołowej z wykorzystaniem umiejętności 

w zakresie komunikacji interpersonalnej oraz wdrażanie zasad skutecznego przywództwa 

w organizacji z wykorzystaniem PBL i Minecraft Education. 

Przedmiot: Podstawy przedsiębiorczości, klasa 2 LO, Technikum 

Autor: Natalia Piekarska 

Czas trwania: 45 minut – lekcja online  

Cele lekcji: 
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− Zrozumienie roli komunikacji interpersonalnej w pracy zespołowej. 

− Rozwijanie umiejętności komunikacji interpersonalnej. 

− Poznanie zasad skutecznego przywództwa w organizacji. 

− Stosowanie zdobytej wiedzy i umiejętności w praktyce za pomocą Minecraft Education. 

− Uczestnictwo w projekcie opartym na problemach do rozwiązania (PBL). 

Materiały: 

− Zajęcia można realizować na platformie Teams lub innej dowolnie wybranej przez 

nauczyciela 

− Komputery z zainstalowanym Minecraft Education dla każdego uczestnika. 

− Projektor multimedialny i ekran. 

− Plansze i markery do pisania. 

Scenariusz lekcji: 

Wprowadzenie (5 minut): 

− Powitaj uczniów i przypomnij cel lekcji. 

− Wyjaśnij, że lekcja będzie oparta na pracy zespołowej, komunikacji interpersonalnej 

I zasadach przywództwa. 

− Poproś uczniów, aby podzielili się swoimi dotychczasowymi doświadczeniami z pracą 

zespołową. 

Wprowadzenie teoretyczne (10 minut): 

− Przedstaw podstawowe pojęcia dotyczące komunikacji interpersonalnej I skutecznego 

przywództwa. 

− Omów, jak komunikacja interpersonalna wpływa na efektywność pracy zespołowej. 

− Wyjaśnij, jak skuteczne przywództwo może wpływać na wyniki organizacji. 

Ćwiczenie: Rozwijanie umiejętności komunikacji interpersonalnej (20 minut): 

− Podziel klasę na grupy po 4-5 uczniów. 

− Każdej grupie przydziel jedno zadanie do wykonania w czasie określonym na 10 minut. 

− Zadanie polega na zbudowaniu struktury z klocków Lego, ale tylko jeden uczestnik może 

mówić, a inni mogą komunikować się tylko za pomocą wskazówek niewerbalnych. 

− Obserwuj grupy i zapisuj obserwacje na temat efektywności komunikacji w zespołach. 

 

 Omówienie ćwiczenia i refleksja (10 minut): 



 
 

 

Scenariusze lekcji opracowane w ramach projektu „Dokształcanie nauczycieli poprawą jakości 

pracy w szkole „ w ramach projektu ERASMUS +  

 

 

 9 

− Poproś grupy, aby podzieliły się swoimi doświadczeniami z ćwiczenia. 

− Omów, jak różne style komunikacji wpływały na efektywność pracy zespołowej. 

− Porównaj wyniki różnych grup i zidentyfikuj skuteczne strategie komunikacyjne. 

 

 

SCENARIUSZ 5 

Temat lekcji: Rozwiązywanie konfliktów na przykładzie gry Minecraft 

Przedmiot:  Obsługa klienta i konsumenta, klasa III Technikum – Technik żywienia 

Autor: Agnieszka Kapek 

Czas trwania lekcji: 90 minut 

Cele lekcji: 

Zrozumienie znaczenia rozwiązywania konfliktów w relacjach międzyludzkich. 

Zastosowanie umiejętności rozwiązywania konfliktów w wirtualnym środowisku Minecraft 

Education. 

Wykorzystanie metody projektów do wspólnego rozwiązywania konfliktów w grupie. 

Materiały: 

Zajęcia można realizować na platformie Teams lub innej dowolnie wybranej przez nauczyciela 

Komputery z zainstalowanym Minecraft Education dla uczniów. 

Projektor lub duży ekran do wyświetlania gry dla całej klasy. 

Białe tablice i pisaki – tablica online 

Kartki i długopisy dla uczniów – otwarte notesy online. 

Przebieg lekcji: 

Etap I Wprowadzenie do lekcji  (5 minut): 

Powitanie uczniów i przedstawienie tematu lekcji:  

Omówienie znaczenia rozwiązywania konfliktów w codziennym życiu i korzyści płynących  

z umiejętności skutecznego rozwiązywania konfliktów. 

Etap II Wprowadzenie do MinecraftEducation (15 minut): 

Przedstawienie uczniom MinecraftEducation i jego możliwości w tworzeniu wirtualnego świata. 

Uczniowie będą pracować w parach i budować wspólnie miasto w MinecraftEducation. 

Należy przypomnieć uczniom zasady współpracy i szacunku w grupie. 

 

Etap III Budowanie miasta w MinecraftEducation (40 minut): 
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Przedstawienie uczniom scenariusza konfliktu, który będzie rozwiązywany w grze.  

Na przykład: dwie postacie w wirtualnym świecie mają różne cele i muszą znaleźć sposób, aby 

współpracować i osiągnąć harmonię. 

Przydzielenie uczniom czasu na zaprojektowanie rozwiązania konfliktu w MinecraftEducation. 

Mogą to być budowle, maszyny, mechanizmy itp., które symbolizują współpracę i rozwiązanie 

problemu. 

Etap IV Prezentacje  (25 minut): 

Każda para prezentuje swój projekt przed klasą. 

Po prezentacji, klasy dyskutują o różnych rozwiązaniach i zastanawiają się wspólnie jakie 

umiejętności i strategie były stosowane do rozwiązania konfliktu. 

Na białej tablicy tworzony jest diagram lub lista umiejętności rozwiązywania konfliktów, które 

zostały zidentyfikowane przez uczniów podczas prezentacji. 

Etap V Podsumowanie (5 minut): 

Podsumowanie kluczowych punktów lekcji i przypomnienie uczniom o metodach rozwiązywania 

konfliktów.  

 

SCENARIUSZ 6 

Temat lekcji: The Real Junk Food – nauka słownictwa poprzez Kahoot Game. 

Przedmiot: język angielski, klasa II LO, Technikum 

Autor: Barbara Ludwiczak 

Czas trwania: 45 minut 

Podstawa programowa: Focus 3 Unit 4 

Cele Lekcji: 

Nauka i ćwiczenie słownictwa dotyczącego jedzenia i gotowania. 

Wprowadzenie wyrażeń: 

Industrial/household/food waste 

Financial/voluntary/ agricultural sector 

Tourist/manufacturing/ catering industry 

Energy/meat/human consumption 

Expiry/ due/sell by date 

Safety/international/ government standards 

Minimum/record/local level 
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Alarming/official/global statistics 

Wprowadzenie czasowników: 

Boil, chop, mix, pour, slice, put 

Ćwiczenie słownictwa i wyrażeń poprzez grywalizację 

Używanie strony Kahoot jako narzędzia do zapamiętywania nowego słownictwa 

Wzmacnianie kompetencji cyfrowych uczniów 

Materiały: 

Zajęcia można realizować na platformie Teams lub innej dowolnie wybranej przez nauczyciela 

Książka ucznia Focus 3 

Projektor lub ekran do wyświetlania gry dla klasy 

Laptopy, komputery lub smartfony podłączone do internetu 

Biała tablica/tablica lub flipchart 

Kreda lub markery 

Plan lekcji: 

Wprowadzenie (5 minut): 

Rozpocznij lekcję od zaangażowania uczniów w krótką dyskusję na temat ich ulubionych potraw. 

Zadawaniepytańtypu: ‘What is your favourite dish?’, ‘Which vegetable do you like the best?’, 

‘What is your favourite national cuisine?’ 

Wprowadzenie nowego słownictwa (20 minut): 

Ćwiczenia czytania i słuchania. 

Szczegółowe działania 

1. Słuchanie dźwięku – 4 minuty 

2. Ćwiczenie 2 – Pytanie ogólne: jaka jest ogólna idea tego tekstu? - 1 minuta 

3. Ćwiczenie 3 nagłówków – 1 minuta 

4. Ćwiczenie 4 omawianie pytań – 4 minuty 

5. Ćwiczenie 6 – zapisywanie kolokacji: 

Industrial/household/food waste 

Financial/voluntary/ agricultural sector 

Tourist/manufacturing/ catering industry 

Energy/meat/human consumption 

Expiry/ due/sell by date 

Safety/international/ government standards 
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Minimum/record/local level 

Alarming/official/global statistics 

5 minutnapisanie 

6. Słuchanie nagrania i powtarzanie – 2 minuty 

7. Ćwiczenie 7 – 3 minuty 

Łączny czas tej głównej części lekcji – 20 minut 

Grywalizacja – gra w Kahoot (15 minut) 

https://create.kahoot.it/details/1d4ae601-c3b1-461a-b880-5fdb279b7e70 

 

 

 

Podsumowanie (5 minut): 

Podsumowanie kluczowych punktów lekcji, analiza gry kahoot. Przechodzenie przez 

najtrudniejsze pytania. 

Położenie nacisku na samoocenę, pytanie uczniów o wyzwania, jakie napotkali podczas gry. 

Przyznanie punktów trzem najlepszym zespołom. Zwycięska drużyna otrzymuje trzy punkty 

(plusy), druga drużyna dwa punkty (plusy), trzecia drużyna otrzymuje jeden punkt (plus). 

SCENARIUSZ 7 

Temat lekcji: Stanisław Wyspiański zaprasza na “Wesele”! Opis bronowickiej chaty. 

Przedmiot: Język polski, klasa III LO, Technikum 

Autor: Magdalena Barnaś 

Czas trwania: 45 min. (1 jednostka lekcyjna) 

Cele lekcji: 

1. Rozwijanie umiejętności opisywania miejsc I obiektów  

2. Wykrozystanie gry Minecraft jako kreaytwnego narzędzia do nauki języka polskiego 

https://create.kahoot.it/details/1d4ae601-c3b1-461a-b880-5fdb279b7e70
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3. Ćwiczenie prezycji językowej I rozwijanie umiejętności wizualizacji opisywanego 

przedmiotu 

4. Zapoznanie z symbolicznym znaczeniem bronowickiej chaty w utworze Stanisława 

Wyspiańskiego 

Metody i formy pracy: praca w grupach lub praca indywidualna, praca z wykorzystaniem 

technologii. Zajęcia można realizować na platformie Teams lub innej dowolnie wybranej przez 

nauczyciela 

Narzędzia: komputery z zainstalowaną grą Minecraft 

Wprowadzenie do lekcji: 

1. Przywitanie, czynności porządkowe, przedstawienie celu lekcji (2 min.) 

Lekcja właściwa: 

Lekcja właściwa: 

UWAGA! (lekcja jest kontynuacją omawiania lektury pt. „Wesele” Stanisława 

Wyspiańskiego) 

1. Nauczyciel prosi uczniów o odniesienie się do własnych doświadczeń związanych 

z ceremonią zaślubin (ślub, przysięga małżeńska, druhny, wesele, powitanie 

nowożeńców chlebem i solą, pierwszy taniec, oczepiny itd.). Uczniowie 

przypominają, jakie tradycje weselne zostały odzwierciedlone w utworze (taniec, 

biesiada, stroje).  

2. Opis bronowickiej chaty z wykorzystaniem gry Minecraft (25 min.): 

a) Nauczyciel prowadzi uczniów przez chatę, opisując różne jej elementy, takie jak 

dekoracje, wnętrze itd.  

b) Uczniowie mają za zadanie zwrócić uwagę na szczegóły i tworzyć notatkę 

dotyczącą wyglądu chaty 

c) Uczniowie korzystają indywidualnie lub w grupach z komputerów, aby uzupełnić 

przestrzeń bronowickiej chaty o elementy, które według nich są niezbędne (stoły 

biesiadne, okno, przez które Isia słyszała Chochoła, ławka, na której siedziała 

Marysia, gdy ukazał się jej duch zmarłego narzeczonego itd.) 

d) Prezentacja i omówienie dodanych przez uczniów elementów (4 min) 

3. Podsumowanie (4 min.): nauczyciel przypomina, że w lekturze pojawia się wiele 

symboli. Jednym z nich jest właśnie bronowicka chata. Wyjaśnia znaczenie tego 

symbolu (odzwierciedlenie Polski, w której krzyżują się różne grupy społeczne- 
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inteligencja i chłopi, a także różnorodne problemy, m.in. niemożność porozumienia 

się między dwiema grupami społecznymi, niezrozumienie, brak zaangażowania 

w sprawy narodowe itd.) 

4. Zadanie domowe (2 min.): Odszukać w lekturze i zapisać w zeszycie cytaty 

świadczące o tym, że inteligencja i chłopi mają odmienne wizje Polski. 

 

SCENARIUSZ 8 

Temat lekcji: Znaczenie warzyw w technologii gastronomicznej –metoda GBL 

Przedmiot: Technologia gastronomiczna, klasa I  

Autor: Anna Węgrzyn 

Czas trwania lekcji: 90 minut 

Cele lekcji: 

− Zrozumienie znaczenia warzyw w technologii gastronomicznej. 

− Poznanie różnych technik kulinarnych z wykorzystaniem warzyw. 

− Uświadomienie znaczenia zdrowej żywności i roli warzyw w diecie. 

− Wzmocnienie umiejętności bazujących na grach i aktywnym uczeniu się. 

 

Materiały: 

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

receptury. Zajęcia można realizować na platformie Teams lub innej dowolnie wybranej przez 

nauczyciela 

Przygotowanie: 

− Przygotowanie  planszy do gry, na której będą umieszczone pola z pytaniami  

i zadaniami do udostępnienia online. 

− Przygotowanie kart z pytaniami i zadaniami dotyczącymi grup warzyw  

− Przygotowanie  odpowiedzi i rozwiązania dla każdego pytania . 

Przebieg lekcji: 

Wprowadzenie (10 minut): 

− Powitanie uczniów i przedstaw celu lekcji. 

− Wyjaśnienie, że lekcja będzie miała formę gry bazującej na uczeniu się, w której 

uczniowie będą mieli okazję pogłębić swoją wiedzę na temat warzyw i ich znaczenia 

w technologii gastronomicznej. 
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Część teoretyczna – prezentacja  20 minut 

Przypomnienie podziału warzyw, wartości odżywczej, procesów technologicznych. 

Część praktyczna -gra (40 minut): 

− Uczniowie zostają podzieleni  na grupy po 3-4 osoby, każda grupa dostaje grę planszową  

oraz karty z pytaniami i zadaniami. 

− Każda grupa będzie przesuwać się po planszy, odpowiadając na pytania  

i wykonując zadania. Poprawne odpowiedzi będą nagradzane punktami. 

− Nauczyciel pełni rolę sędziego, kontroluje  poprawność odpowiedzi oraz przyznaje 

punkty. 

− Grupy mają określony czas na odpowiedź na pytanie lub wykonanie zadania. 

− Przesunięcie po planszy następuje,  gdy grupa odpowie poprawnie lub wykona zadanie. 

Podsumowanie i dyskusja (20 minut): 

− Po zakończeniu gry jest czas  do podsumowania i dyskusji. 

− Podczas  gry uczniowie zdobyli nowe informacje i kompetencje na temat: 

• współpracy w grupach i wymiany informacji 

• znaczenia warzyw w technologii gastronomicznej. 

• technik kulinarnych  wykorzystanych podczas przygotowania warzyw, takich jak: 

gotowanie, smażenie, duszenie, pieczenie,  

• roli warzyw w codziennej diecie. 

− Przeprowadzona lekcja metodą GBL ma za zadanie zachęć uczniów  

do korzystania w codziennej diecie z różnych grup warzyw. Do dzielenia  

się swoimi spostrzeżeniami i doświadczeniami związanymi z warzywami  

i technologią gastronomiczną. Powinna zachęć uczniów  

do eksperymentowania z warzywami w kuchni i rozwijania swoich umiejętności 

kulinarnych. 

− Dziękuje uczniom za udział i zaangażowanie w lekcję. 

 

SCENARIUSZ 9 

Temat lekcji: Wprowadzenie do wiedzy o społeczeństwie za pomocą gry Minecraft. 

Przedmiot: Wiedza o społeczeństwie 

Nauczyciel: Justyna Smagacz 

Czas trwania: 45 minut 
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Klasa: 1LO 

Materiały: 

− Zajęcia można realizować na platformie Teams lub innej dowolnie wybranej przez 

nauczyciela 

− podręczniki do wiedzy o społeczeństwie (Nowa Era) 

− laptopy z zainstalowaną grą Minecraft 

− tablica multimedialna do wyświetlania gry  

Metody nauczania: 

− aktywizująca: burza mózgów, praca w grupach 

− GBL 

− elementy dyskusji 

Cel lekcji:  

Przedstawienie podstawowych pojęć dotyczących społeczeństwa i interakcji społecznych, 

wykorzystując gry wideo jako narzędzie edukacyjne. 

Czas trwania: Około 45 minut 

Kroki lekcji: 

Krok 1: Wprowadzenie (5 minut)  

Powitanie uczniów i krótkie przedstawienie tematu oraz celów zajęć. Wyjaśnienie, że będziemy 

korzystać z gry Minecraft, aby lepiej zrozumieć pojęcia związane ze społeczeństwem. 

Krok 2: Omówienie pojęć (10 minut) 

Omówienie podstawowych pojęć dotyczących społeczeństwa. Wyjaśnienie uczniom, czym jest 

społeczeństwo, jakie są jego cechy i jakie są główne elementy składowe społeczności. Omówienie 

pojęć takich jak: zasady, normy społeczne i interakcje społeczne. 

Krok 3: Wprowadzenie do świata Minecraft (10 minut) 

Wyświetlenie na tablicy multimedialnej fragmentu gry, aby wszyscy mogli zobaczyć moją postać 

wykreowaną w Minecraftcie i miejsce, w którym się znajduję w grze. 

Krok 4: Zadanie: Tworzenie społeczeństwa w Minecraft (15 minut) 

Podzielenie uczniów na grupy po 4-5 osób. Każda grupa otrzymuje własny obszar do budowania 

w świecie Minecraft. Zadaniem uczniów jest stworzenie społeczeństwa  

w swoim obszarze, z uwzględnieniem podstawowych zasad  

i norm społecznych, o których informacje znajdą w podręczniku. 
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Krok 5: Dyskusja i podsumowanie (5 minut) 

Poproszenie grup, aby podzieliły się swoimi doświadczeniami i obserwacjami. Rozmowa 

z uczniami na temat tego, jakie wyzwania napotkali podczas tworzenia społeczeństwa 

w Minecraft i jakie normy i zasady musieli ustalić. 

Podsumowanie lekcji, podkreślenie, że społeczeństwo składa się z różnych grup 

i jednostek, które muszą współdziałać i ustalać zasady, aby osiągnąć harmonię. Wyjaśnienie, że 

podobnie jak w grze Minecraft, w prawdziwym społeczeństwie również istnieją zasady i normy, 

które regulują nasze interakcje. 

Zakończenie lekcji, podziękowanie uczniom za udział i zachęcenie ich do dalszego badania pojęć 

społecznych oraz ich implementacji w grach i życiu codziennym. 

 

 

 

 


