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Scenariusz lekcji: „Around the World Culture: Future Innovations”
Klasa: VI
Czas trwania: 45–50 minut
Cel lekcji:
1) Uczeń będzie potrafił używać czasu Future Simple w kontekście przewidywań            o przyszłości.
2) Uczeń pozna przykłady przyszłych innowacji i zwyczajów kulturowych w różnych częściach świata.
3) Uczeń będzie ćwiczył kreatywne myślenie i współpracę w grupie zgodnie                    z metodą Design Thinking.
Materiały:
1) Tablica
2) Kartki A4, kolorowe markery
3) Karty pracy z krajami i przyszłymi innowacjami
4) Komputer
Przebieg lekcji
1. Wprowadzenie (5 minut) – Empathize
1) Nauczyciel rozpoczyna lekcję od krótkiego wideo przedstawiającego futurystyczne wynalazki (np. rakiety turystyczne, inteligentne miasta, recykling, nauczanie online).
2) Pytania do uczniów (burza mózgów):
a) „What do you think the world will look like in 2050?”
b) „What new inventions or changes might appear in your country?”
3) Nauczyciel zapisuje pomysły na tablicy, podkreślając czasowniki w Future Simple („will travel”, „will teach”, „will increase”).
2. Definiowanie problemu (5 minut) – Define
1) Nauczyciel prezentuje problem/scenariusz:
„Imagine you are inventors and designers of the future. Your task is to think about how people will live, travel, and work around the world in 2050.”
2) Uczniowie wspólnie określają, jakie pytania chcą rozwiązać: np.
a) How will people travel?
b) How will education change?
c) How will we save the environment?
3. Generowanie pomysłów (10 minut) – Ideate
1) Uczniowie pracują w małych grupach (3–4 osoby).
2) Każda grupa losuje jeden region świata: America, Europe, Middle East, Uruguay.
3) Zadanie grupy: wymyślić futurystyczne innowacje w tym regionie i zapisać je            w zdaniach w Future Simple.
4) Podpowiedzi/nauczanie wspierające:
a) America: „In 2050, tourists will travel to the Moon by rocket.”
b) Europe: „In 2050, Europe will recycle 100% of its plastic.”
c) Middle East: „In 2050, water engineers will look for new water sources and ways to save water.”
d) Uruguay: „In 2050, teachers will teach through computers.”
5) Grupy mogą dorysować ilustracje swoich pomysłów, używając markerów.
4. Prototypowanie (10 minut) – Prototype
1) Każda grupa tworzy krótki plakat swojej przyszłości dla wylosowanego regionu:
a) Zdanie w Future Simple opisujące innowację
b) Ilustracja lub ikonka symbolizująca wynalazek
c) Nazwa kraju i rok (2050)
5. Prezentacja i test językowy (10 minut) – Test
1) Grupy prezentują swoje plakaty przed klasą, używając Future Simple w zdaniach.
2) Nauczyciel lub uczniowie notują ciekawe zwroty.
3) Mini-quiz: uczniowie dopasowują innowacje do krajów lub tworzą zdania z użyciem „will” i „won’t” na podstawie prezentacji.
6. Podsumowanie (5 minut) – Reflect
1) Nauczyciel pyta:
a) „Which innovation surprised you the most?”
b) „Which ideas could really happen in the future?”
2) Wspólne podsumowanie, podkreślenie użycia Future Simple w kontekście przewidywań.
Uwagi metodyczne
1) Design Thinking pozwala uczniom:
a) Empathize → myśleć o potrzebach ludzi i przyszłości
b) Define → wyznaczać problemy do rozwiązania
c) Ideate → kreatywnie wymyślać innowacje
d) Prototype → wizualizować pomysły
e) Test → prezentować i weryfikować własne idee
2) Czas Future Simple jest ćwiczony w naturalnym kontekście kulturowym.
3) Aktywności są interaktywne i wizualne, co sprzyja angażowaniu uczniów o różnym poziomie motywacji.
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Scenariusz zajęć z języka angielskiego

Temat lekcji: At the Pet Shop
Czas trwania: 45 minut

Klasa: VI
Wykorzystanie metody: Design Thinking (Empathize – Define – Ideate – Prototype – Test)

Cele ogólne
· Rozwijanie słownictwa związanego ze zwierzętami domowymi i sklepem zoologicznym.
· Tworzenie dialogów i scenek w języku angielskim.
· Rozwijanie kreatywności i umiejętności pracy w grupie.
· Ćwiczenie umiejętności mówienia, czytania i słuchania.
Cele szczegółowe
Uczeń:
· zna nazwy zwierząt domowych i produktów dla zwierząt w języku angielskim
· rozumie proste pytania i zdania związane z zakupami w sklepie zoologicznym (np. „Do you have a hamster?” „How much is the dog food?”).
· potrafi używać podstawowych wyrażeń do kupowania i sprzedawania w sklepie (np. „I would like…”, „How much is…?”, „Can I have…?”).
· umie opisać swoje ulubione zwierzę domowe krótkim zdaniem w języku angielskim (np. „My favorite pet is a cat. It is small and cute.”).
· potrafi reagować w krótkich dialogach w roli klienta lub sprzedawcy w sklepie zoologicznym.

Materiały dydaktyczne:
· Podręcznik Brainy 6, Unit 4
· Karty obrazkowe ze zwierzętami i przedmiotami ze sklepu zoologicznego
· Kartki papieru, kolorowe flamastry
· Laptop/projektor
1. Wprowadzenie / Empathize (5 min)
Cel: Zaangażowanie uczniów i wprowadzenie w temat.
Przebieg:
1. Nauczyciel pokazuje zdjęcia różnych zwierząt domowych i pyta:
· What pets do you have or would you like to have?
· What do pets need?
2. Uczniowie pracują w parach i tworzą krótką listę rzeczy, których potrzebują ich zwierzęta.
3. Nauczyciel zapisuje słownictwo na tablicy.
2. Definiowanie problemu / Define (5 min)
Cel: Zdefiniowanie zadania dla uczniów w kontekście Design Thinking.
Przebieg:
1. Nauczyciel mówi:
· „Imagine you are going to open a pet shop. What will your shop have? How will you help customers choose the right pet?”
2. Uczniowie w grupach określają problem:
· How can we help people choose the right pet for them?
3. Generowanie pomysłów / Ideate (10 min)
Cel: Tworzenie pomysłów i rozwijanie słownictwa.
Przebieg:
1. Każda grupa wymienia pomysły na to, jakie zwierzęta i akcesoria będą w sklepie.
2. Uczniowie zapisują nowe słowa i wyrażenia w formie mapy myśli.
· np. dog, cat, hamster, aquarium, leash, fish food, toys
4. Prototypowanie / Prototype (15 min)
Cel: Ćwiczenie mówienia poprzez tworzenie dialogów i scenek.
Przebieg:
1. Każda grupa przygotowuje krótki dialog w języku angielskim między klientem a sprzedawcą w sklepie zoologicznym.
· Klient: I’d like a pet. Can you help me choose one?
· Sprzedawca: Of course! Do you want a small or big pet?
2. Grupy mogą używać kart obrazkowych, rysunków lub rekwizytów.
3. Nauczyciel monitoruje i wspiera poprawność językową.
5. Testowanie / Test (10 min)
Cel: Prezentacja i ewaluacja stworzonych scenek.
Przebieg:
1. Każda grupa prezentuje swój dialog przed klasą.
2. Klasa udziela pozytywnego feedbacku:
· I liked your idea because…
· Next time, you could add…
3. Nauczyciel podsumowuje nowe słownictwo i zwroty z lekcji.
6. Podsumowanie i ewaluacja zajęć (5 min)
Nauczyciel pyta uczniów:
· „What pets do you know?”
· „What can you say in a pet shop?”
                                                                                                                                                 Uczniowie podają przykłady zwierząt i zdań, których się nauczyli.
Na zakończenie lekcji uczniowie zaznaczają na tablicy, co im się podobało i co było ciekawe, korzystając z opcji I like / I don’t like.”
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Scenariusz lekcji wychowania fizycznego
z elementami języka angielskiego
Klasa: III 
Czas: 45 min
Temat: „Let’s move and play – ruch na wesoło w języku angielskim”


Cele lekcji:
· doskonalenie sprawności ogólnej uczniów (koordynacja, szybkość, wytrzymałość, skoczność),
· poznanie i utrwalenie słownictwa w języku angielskim związanego z ruchem i częściami ciała,
· rozwijanie umiejętności współpracy w grupie,
· kształtowanie pozytywnego nastawienia do aktywności fizycznej i języków obcych.
Słownictwo angielskie wprowadzane/utrwalane:
· części ciała: head, arms, legs, hands, feet
· czynności ruchowe: run, jump, hop, clap, turn, touch
· polecenia: stop, go, faster, slower
1. Część wstępna – rozgrzewka 
· Powitanie w języku angielskim: nauczyciel wita klasę: “Hello everyone! How are you today?” – dzieci odpowiadają.
· Zabawa „Follow the teacher” (Śledź nauczyciela): nauczyciel pokazuje ćwiczenia (np. podskoki, skłony, bieg w miejscu), dzieci naśladują. Do każdego ruchu dodaje słowo w języku angielskim, np.: “Jump!”, “Run!”, “Clap your hands!”.
· Rozciąganie z elementami języka: np. “Touch your head! Touch your toes! Turn around!”.
2. Część główna 
Zabawa 1: „Animal race” – wyścig zwierząt 
· Dzieci poruszają się jak różne zwierzęta zgodnie z angielską instrukcją:
· “Run like a dog!” (bieg na czworakach),
· “Hop like a frog!” (skoki żabki),
· “Fly like a bird!” (machanie rękami i bieg),
· “Crawl like a snake!” (pełzanie).
· Wyścigi odbywają się w grupach – element rywalizacji i zabawy.
Zabawa 2: „English stations” – stacje ruchowe 
· Sala podzielona na 4 stacje, każda oznaczona słowem i obrazkiem:
1. Jumping station – skoki przez skakankę lub linię.
2. Throwing station – rzuty do celu (piłki do kosza, woreczki do obręczy).
3. Balancing station – przejście po linii lub ławeczce.
4. Running station – krótki sprint tam i z powrotem.
· Dzieci w grupach rotacyjnie wykonują zadania. Przy każdej stacji nauczyciel przypomina słowo angielskie.
3. Część końcowa 
· Zabawa wyciszająca „Statues” (Posągi): nauczyciel mówi np. “Freeze!” – dzieci zatrzymują się w dowolnej pozycji.
· Ćwiczenia oddechowe i rozciągające z krótkimi komendami w języku angielskim: “Breathe in… breathe out”, “Stretch your arms”.
· Podsumowanie lekcji: nauczyciel pyta: “What words did we learn today?” – dzieci powtarzają wyrazy.
· Pożegnanie: “Goodbye! See you next time!”.
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Scenariusz zajęć w ramach innowacji pedagogicznej 
"CyberZabawa - twórcze zabawy z programowaniem"

Temat zajęć: Zaprogramuj mnie! – zabawa z robotem na macie.

Cele ogólne:
· Rozwijanie logicznego i algorytmicznego myślenia poprzez zabawy z programowaniem,
· Kształtowanie umiejętności planowania i przewidywania skutków działań,
· Rozwijanie współpracy w grupie i komunikacji,
· Utrwalenie podstawowego słownictwa w języku angielskim poprzez zabawę.

Cele szczegółowe
 Uczeń:
· rozumie, na czym polega programowanie i sterowanie robotem,
· układa i odczytuje proste sekwencje poleceń i instrukcji,
· porusza się po macie zgodnie z ustalonym kodem,
· określa kierunki ruchu oraz reaguje ruchem na polecenia wydane w języku angielskim (np. left, right, forward, back, start, stop),
· współpracuje z innymi uczniami podczas wykonywania zadań,
· potrafi wcielić się w rolę programisty,
· koncentruje się na zadaniu i przestrzega ustalonych zasad,
· stosuje wiedzę matematyczną w sytuacji zadaniowej,
· utrwala znajomość liczb w języku angielskim,
· rozpoznaje nazwy wybranych zwierząt w języku angielskim,
· łączy zabawę z nauką i czerpie radość z aktywnego działania.

Metody pracy:
· czynne: samodzielnych doświadczeń, ćwiczenia,
· słowne: rozmowa, instrukcja słowna,
· oglądowe: pokazu,
· aktywizujące: stacje zadaniowe.

Formy pracy:
· zbiorowa
· indywidualna
· grupowa

Środki dydaktyczne:
Roboty Codey Rocky, robot Ozobot, puzzle AR, tablica interaktywna, tablety i telefony
z aplikacjami: puzzle AR, Quiver, mBlock, Makeblock, karty pracy dla każdej grupy: „What's in the boxes?” z nazwami zwierząt w języku angielskim,  trasa dla Ozobota, kolorowanki Quiver (liczby 1-10 w języku angielskim), mata do kodowania, kartki z działaniami matematycznymi.

Przebieg zajęć:
Czynności organizacyjne: przywitanie się z klasą, sprawdzenie obecności, uczniowie przygotowują się do zajęć. Następnie nauczyciel przedstawia temat zajęć oraz informuje dzieci, jak będą przebiegały zajęcia. Przypomina zasady bezpieczeństwa i higieny pracy, zwracając uwagę na bezpieczne korzystanie z robotów i urządzeń multimedialnych, porządek w miejscu pracy oraz bezpieczne wykonywanie ćwiczeń ruchowych. Nauczyciel informuje czego będzie oczekiwał po skończonej lekcji (Nacobezu).
Będę zwracać uwagę na to, czy: 
- potrafisz ułożyć i odczytać prostą sekwencję poleceń (kod),
- wiesz, jak poruszać się po macie zgodnie z ustalonymi komendami,
- rozpoznajesz i rozumiesz proste polecenia w języku angielskim,
- potrafisz współpracować z grupą,
- przestrzegasz ustalonych zasad zabawy.

1. „Jakie są korzyści płynące z nauki programowania?” – rozmowa kierowana.
Nauczyciel inicjuje rozmowę kierowaną, zadając uczniom pytanie: „Jakie są korzyści płynące z nauki programowania?”. Zachęcając uczniów do dzielenia się swoimi spostrzeżeniami. Następnie prezentuje grafikę przedstawiającą uczniom znaczenie programowania we współczesnym świecie. Zwraca uwagę na to, że umiejętności programistyczne są wykorzystywane w wielu zawodach (m.in. programista, inżynier, lekarz, nauczyciel, projektant). Nauczyciel podkreśla, że podczas zajęć uczniowie będą utrwalać wybrane wyrazy w języku angielskim, co jest istotne w kontekście komunikacji międzynarodowej oraz przyszłej pracy zawodowej.



2. Classroomscreen – widget group maker. 
Nauczyciel dokonuje podziału uczniów na grupy z wykorzystaniem narzędzia na platformie Classroomscreen. Uczniowie zajmują odpowiednie miejsca przy przygotowanych stacjach zadaniowych (https://classroomscreen.com/).

3. Brain Gym – ćwiczenia wspierające koncentrację.
Uczniowie wykonują krótkie ćwiczenia aktywizujące dłonie i palce, mające na celu rozluźnienie rąk, poprawę sprawności manualnej oraz koncentracji uwagi. 
(https://www.youtube.com/watch?v=-nKUzWW1W2k).

4. Praca w grupach – praca metodą stacji zadaniowych:
1) Stacja I – Programowanie robota Ozobot – uczniowie losują z pudełka karteczkę
z nazwą zwierzęcia w języku angielskim. Następnie kodują trasę robota w taki sposób, aby przejechał od startu do mety (puzzla z kodem AR), po drodze przejeżdżając nad grafiką wylosowanego zwierzęcia. Dodatkowym zadaniem dzieci jest „ukryć” wylosowane zwierzę na puzzlu z kodem AR za pomocą aplikacji Puzzle Ar. (rozszerzona rzeczywistość).
2) Stacja II – puzzle AR, uczniowie wspólnie próbują odpowiedzieć na pytanie „What's in the boxes?”. Rozwiązują kartę pracy na której znajdują się poukładane puzzle AR. Za pomocą aplikacji odkrywają co zostało ukryte na puzzlu, następnie zaznaczają na karcie odpowiednią nazwę w języku angielskim.
3) Stacja III – uczniowie układają bloki programistyczne w środowisku mBlock, Program zawiera blok losujący liczbę oraz polecenie wyświetlenia jej na ekranie robota. Uczniowie losują numer za pomocą robota Codey Rocky. Następnie uczniowie pobierają kolorowankę z wylosowanym numerem. Uczniowie kolorują wylosowaną kolorowankę, a następnie skanują ją za pomocą aplikacji Quiver.
4) Stacja IV – uczeń losuje kartę z działaniem matematycznym. Następnie, posługując się językiem angielskim, wydaje polecenia kierunkowe (np. forward, left, right, back, stop). Drugi uczeń, zgodnie z otrzymanymi instrukcjami, steruje robotem Codey Rocky za pomocą joysticka w aplikacji Makeblock, prowadząc go do pola z prawidłowym wynikiem działania. 

5. Immersive Interactive Warm-up – przerwa śródlekcyjna.
W trakcie pracy metodą zadaniową po wykonaniu dwóch stacji nauczyciel przeprowadza krótką przerwę śródlekcyjną o charakterze ruchowo-integracyjnym, wykorzystując elementy immersyjnej, interaktywnej rozgrzewki.
(https://www.youtube.com/watch?v=mWpFwlH3338)

6. Say the Word on Beat – aktywność rytmiczno-językowa.
Nauczyciel przeprowadza krótką aktywność rytmiczno-językową „Say the Word on Beat”, polegającą na wypowiadaniu poznanych wyrazów w języku angielskim zgodnie
z wyznaczonym rytmem. Ćwiczenie ma na celu utrwalenie słownictwa, rozwijanie poczucia rytmu, koncentracji oraz koordynacji słuchowo-ruchowej uczniów.
(https://www.youtube.com/watch?v=v_i7E4NpnVs)
7. Zakończenie zajęć, ewaluacja.
Nauczyciel dokonuje podsumowania wiadomości i umiejętności zdobytych podczas zajęć,
a następnie przeprowadza ewaluację lekcji z wykorzystaniem narzędzia Poll w aplikacji Classroomscreen.
Uczniowie oceniają zajęcia, wybierając odpowiednią emotikonę na ekranie, odpowiadającą ich odczuciom:
· 😀 – lekcja była rewelacyjna
· 🙂 – lekcja podobała mi się
· 😐 – lekcja była taka sobie
· 🙁 – lekcja nie podobała mi się
Uzyskane wyniki pozwalają nauczycielowi na bieżącą ocenę atrakcyjności zajęć
oraz zaangażowania uczniów.
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Scenariusz lekcji wychowawczej

Temat: Jak poprawić relacje i współpracę w naszej klasie?
Grupa: klasy 4–8 szkoły podstawowej
Czas trwania: 45–50 minut
Cele lekcji:
1. Uczniowie rozpoznają swoje emocje i potrzeby w relacjach z innymi.
2. Uczniowie uczą się współpracować i wspólnie szukać rozwiązań problemów.
3. Uczniowie poznają metodę Design Thinking i jej etapy.
4. Uczniowie uczą się wyrażać opinie konstruktywnie i słuchać innych.
Materiały:
· Karteczki samoprzylepne
· Kolorowe długopisy, markery
· Duży arkusz papieru lub tablica
· Kartki i flamastry do prototypów
· Formularze „I like / I don’t like” do ewaluacji lekcji
Przebieg lekcji:
1. Wprowadzenie (5 minut)
· Nauczyciel tłumaczy uczniom metodę Design Thinking: sposób na rozwiązywanie problemów, zaczynając od zrozumienia potrzeb innych.
· Temat lekcji: „Jak poprawić relacje w naszej klasie?”
2. Empathize – empatia (10 minut)
· Cel: Zrozumieć potrzeby i uczucia kolegów.
· Zadanie: Każdy uczeń zapisuje na karteczkach:
· Co sprawia mi radość w klasie?
· Co mnie smuci lub denerwuje w klasie?
· Karteczki umieszczane są na tablicy lub arkuszu i grupowane w podobne kategorie.
3. Define – definiowanie problemu (5 minut)
· Cel: Wybrać konkretny problem do rozwiązania.
· Nauczyciel wraz z klasą formułuje problem w prostym zdaniu, np.:
· „Chcemy, żeby w klasie było więcej wzajemnego szacunku i współpracy.”
4. Ideate – generowanie pomysłów (10 minut)
· Cel: Wymyślić możliwe rozwiązania.
· Uczniowie w grupach wymieniają pomysły i zapisują je na karteczkach.
· Każdy pomysł zaczyna się od: „Możemy…” lub „Powinniśmy…”.
5. Prototype – prototypowanie (10 minut)
· Cel: Przekuć pomysł w prosty model lub plan działania.
· Materiały: papier, flamastry, karton.
· Przykłady prototypów:
· Klasowy kodeks dobrych zachowań
· Plan integracyjnego dnia lub zabaw
· Tablica pomysłów na wspólne działania
6. Test – testowanie (5 minut)
· Cel: Sprawdzić, jak inni oceniają pomysł.
· Prezentacja prototypów przez grupy.
· Inni uczniowie wyrażają opinię: „Podoba mi się / Nie podoba mi się” i krótko uzasadniają.
7. Podsumowanie i ewaluacja (5 minut)
· Nauczyciel pyta uczniów, czego się nauczyli:
· Jak lepiej rozumieć innych?
· Jak współpracować w grupie?
· Każdy uczeń zaznacza na tablicy lub kartce „Podoba mi się / Nie podoba mi się” w odniesieniu do lekcji.
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Scenariusz lekcji wychowawczej

Temat: Jak sprawić, żeby przerwy szkolne były ciekawsze i bardziej integrujące?
Grupa: klasy 4–8 szkoły podstawowej
Czas trwania: 45 minut
Cele lekcji:
1. Uczniowie analizują potrzeby swoich rówieśników w kontekście przerw szkolnych.
2. Uczniowie uczą się współpracować w grupie i wymieniać pomysły.
3. Uczniowie poznają metodę Design Thinking i jej etapy.
4. Uczniowie uczą się słuchać innych i wyrażać własną opinię.
Materiały:
· Karteczki samoprzylepne
· Kolorowe długopisy i markery
· Duży arkusz papieru lub tablica
· Kartki i flamastry do prototypów
· Formularze ewaluacyjne „Podobało mi się / Nie podobało mi się”
Przebieg lekcji:
1. Wprowadzenie (5 minut)
· Nauczyciel tłumaczy, czym jest metoda Design Thinking – sposób na rozwiązywanie problemów zaczynając od zrozumienia potrzeb innych.
· Przedstawienie tematu lekcji: „Jak sprawić, żeby przerwy w naszej szkole były ciekawsze i bardziej integrujące?”
2. Empatia (10 minut)
· Cel: Zrozumienie potrzeb i oczekiwań kolegów.
· Zadanie: Każdy uczeń zapisuje na karteczkach:
· Co najbardziej lubię robić na przerwach?
· Co mi przeszkadza lub co chciałbym zmienić na przerwach?
· Karteczki przyklejane są na tablicy lub dużym arkuszu i grupowane według podobnych odpowiedzi.
3. Definiowanie problemu (5 minut)
· Cel: Wybrać konkretny problem do rozwiązania.
· Wspólnie z klasą formułujemy problem w prostym zdaniu, np.:
· „Chcemy, żeby przerwy były ciekawsze i pozwalały lepiej się integrować.”
4. Generowanie pomysłów (10 minut)
· Cel: Wymyślenie jak największej liczby rozwiązań.
· Uczniowie w grupach zapisują pomysły na karteczkach.
· Przykłady pomysłów: gry i zabawy na przerwy, konkursy klasowe, mini-wydarzenia integracyjne.
5. Prototypowanie (10 minut)
· Cel: Stworzenie prostego modelu lub planu rozwiązania.
· Materiały: papier, flamastry, karton.
· Przykłady prototypów:
· Plan gier i zabaw na przerwy
· Tablica pomysłów na wspólne działania
· Kalendarz integracyjnych wydarzeń w klasie
6. Testowanie (5 minut)
· Cel: Sprawdzenie, jak inni oceniają pomysł.
· Grupy prezentują swoje prototypy.
· Pozostali uczniowie wyrażają opinię: „Podoba mi się / Nie podoba mi się” i uzasadniają wybór.
7. Podsumowanie i ewaluacja (5 minut)
· Nauczyciel pyta uczniów, czego się nauczyli:
· Jak wymyślać pomysły dla dobra całej grupy?
· Jak współpracować i szanować opinie innych?
· Uczniowie zaznaczają w formularzu: „Podobało mi się / Nie podobało mi się” w odniesieniu do lekcji.
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SCENARIUSZ ZAJĘĆ PROFILAKTYCZNYCH
Klasa: VII
Czas trwania: 45 minut
Miejsce: sala lekcyjna (z dostępem do komputerów i tablicy interaktywnej)
Narzędzie TIK: Canva
1. Cele zajęć
Cele ogólne:
· kształtowanie postawy życzliwości, empatii i wzajemnego szacunku,
· przeciwdziałanie przemocy słownej i wykluczeniu rówieśniczemu,
· budowanie pozytywnego klimatu w klasie.
Cele szczegółowe – uczeń:
· wyjaśnia pojęcie życzliwości i empatii,
· rozpoznaje zachowania życzliwe i nieżyczliwe,
· dostrzega wpływ słów na emocje innych,
· współpracuje w grupie,
· tworzy klasowy kodeks życzliwości,
· korzysta z Canvy do pracy zespołowej.
2. Metody i formy pracy
· burza mózgów,
· dyskusja kierowana,
· praca w grupach,
· metoda projektu,
· elementy TIK (Canva).
3. Środki dydaktyczne
· komputery/tablety lub tablica multimedialna,
· dostęp do Internetu,
· konto Canva (nauczyciela lub uczniów),
· przygotowany szablon w Canvie (plakat / prezentacja),
· kartki, długopisy (opcjonalnie).


4. Przebieg zajęć
I. Wprowadzenie (ok. 5 minut)
1. Nauczyciel zapisuje na tablicy hasło: „ŻYCZLIWOŚĆ”.
2. Pytania do uczniów:
· Z czym kojarzy wam się życzliwość?
· Czy życzliwość to tylko miłe słowa?
3. Krótkie podsumowanie:
Życzliwość to nie tylko mówienie „proszę” i „dziękuję”, ale też codzienne czyny i sposób traktowania innych.
II. Część główna (ok. 30 minut)
1. Od słów do czynów – rozmowa kierowana (10 minut)
Nauczyciel prezentuje krótkie przykłady sytuacji (ustnie lub na slajdzie w Canvie):
· ktoś jest wyśmiewany na grupie klasowej,
· nowy uczeń siedzi sam na przerwie,
· kolega popełnia błąd na lekcji.
Uczniowie odpowiadają:
· Jakie słowa mogą ranić?
· Jakie zachowania są życzliwe?
· Co możemy zrobić inaczej?
2. Praca w grupach – tworzymy Kodeks Życzliwości (15 minut)
1. Uczniowie zostają podzieleni na 3–4 osobowe grupy.
2. Każda grupa otrzymuje dostęp do Canvy i wybranego szablonu (plakat / prezentacja).
3. Zadanie:
· stworzyć Kodeks Życzliwości klasy 7a,
· zapisać 5–7 zasad, np.:
· „Nie wyśmiewamy się z innych”
· „Reagujemy, gdy ktoś jest krzywdzony”
· „Szanujemy różnice”
· „Pomagamy sobie nawzajem”
4. Uczniowie dodają:
· ikony,
· kolory,
· hasła motywujące.
3. Prezentacja prac (5 minut)
Każda grupa krótko prezentuje swój projekt.
Nauczyciel wspólnie z klasą wybiera zasady, które znajdą się w ostatecznej wersji klasowego kodeksu.
III. Podsumowanie i refleksja (ok. 10 minut)
1. Nauczyciel wyświetla finalny Kodeks Życzliwości klasy (złożony z propozycji uczniów).
2. Pytania podsumowujące:
· Która zasada jest dla was najważniejsza?
· Jak możemy wprowadzać te zasady w życie codzienne?
3. Uczniowie deklarują jedno życzliwe działanie, które podejmą w najbliższym tygodniu.
4. Kodeks zostaje:
· zapisany w Canvie,
· wydrukowany i powieszony w sali,
5. Ewaluacja
· obserwacja zaangażowania uczniów,
· rozmowa podsumowująca,
· analiza atmosfery w klasie w kolejnych tygodniach.
6. Efekty zajęć
· wzrost świadomości znaczenia życzliwości,
· wzmocnienie relacji rówieśniczych,
· gotowy Kodeks Życzliwości klasy stworzony w Canvie,
· pozytywny klimat klasy.
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