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Temat: Zréwnowazona konsumpcja i produkcja zywnosci w duchu zero waste.

agkrownE

6. Cel ogolny: Uczen potrafi budowaé zréwnowazone wzorce konsumpcyjne
i produkcyjne.

7. Cele szczegotowe: Uczen potrafi dokonywaé wyborow zywnosciowych.

Uczen ma swiadomos$¢ w zakresie zrownowazonego rozwoju i stylu zycia w zgodzie z

natura.

Uczen wie jakie sg sposoby odzywiania si¢.

Uczen potrafi wypracowac zrownowazone wzorce konsumpcyjne i produkcyjne.

Uczen umie opracowac sposoby na zmniejszenie marnowania Zywnosci.

Uczen wie jak promowac zycie zgodnie z naturg.

Uczen umie selekcjonowaé informacje oraz opracowywaé zagadnienia potrzebne do

rozwigzania konkretnego problemu.

Uczen potrafi wspotpracowac w grupie i decydowac o priorytetach.

Uczen rozwija kreatywne podejs$cie do wyznaczonych zadan.

8. Metody i techniki pracy: metoda zbiorowa, komunikacyjna, PBL - projektowa,
dyskusja, praca w grupach/parach, burza mézgow.

9. Srodki dydaktyczne: laptop, drukarka, kartki z kodami QR, papier kolorowy,
papier, blok techniczny, przybory szkolne, kostki do gry, pionki.

10. Przebieg zajec:

1. Przywitanie w jezyku angielskim.

2. Wykonanie czynno$ci administracyjnych.

3. Dyskusja — nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace zdrowego stylu zycia,
produkcji zywnosci: Jak zmniejszy¢ marnowanie zywnosci 1 promowac zycie zgodnie
z naturg? Jak wypracowaé¢ zroéwnowazone wzorce konsumpcyjne i produkcyjne? Jak
wybiera¢ produkty zywnosciowe i sposob odzywiania si¢? Uczniowie przeprowadzaja
burze mozgdw i spisuja swoje pomysty na kartkach w postaci mapy mysli.

4. Prezentacja — nauczyciel przedstawia uczniom Cele Zréwnowazonego Rozwoju
2030 dotyczace w szczegdlnosci odpowiedzialnej konsumpcji i produkcji, ktory to cel
bedzie tematem przewodnim projektu uczniowskiego. Nastepnie pokazuje rdézne
rodzaje gier oraz inne

5. Realizacja — uczniowie zostajg podzieleni na kilkuosobowe grupy i zaczynaja prace
nad swoimi projektami. Opracowuja regulamin gry, wyszukuja i selekcjonuja pojecia,
ktore zostang wykorzystane podczas gry, projektujg plansze oraz karty z pytaniami.
Nauczyciel monitoruje postepy pracy, zwraca uwag¢ na roéwny podzial rol oraz
motywuje uczniéw do kreatywnego rozwigzywania problemow.

8. Prezentacja gry edukacyjnej - nauczyciel prosi kolejno druzyny o zaprezentowanie
wynikow swojej pracy. Uczniowie przedstawiajg zasady gry i graja w gre.

9. Podsumowanie — uczniowie dziela si¢ wrazeniami po prezentacji gier edukacyjnych
przez poszczegdlne zespoty.

10. Pozegnanie w jezyku angielskim.



