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Scenariusz przygotowany w ramach
projektu Smart Kid realizowanego
przez program Bydgoszcz Miasto
Muzyki UNESCO.

MIE)SKIE
CENTRUM
KULTURY
w Bydgoszczy




it

MIEJSKIE -
CENTRUM

KULTURY — pooosze: UNESCO
w Bydgoszczy MUZYKI e Ca

Bydgoszcz — miasto muzyki i dobrych pomystéow
na ograniczenie marnowania jedzenia

Scenariusz przeznaczony dla uczniéw klas 6-8.
Wpisuje sie w nastepujace cele Agendy 2030 dla
Zrbwnowazonego rozwoju:

Kazdy powinien mieé¢ co jes¢ - i to zdrowo.
Wazne jest tez niemarnowanie jedzenia i
dzielenie sie nim.

DOBRA JAKOSE Edukacja powinna by¢é dostepna dla
EDUKACAI kazdego i dawaé realne umiejetnosci.

s Wazna jest nie tylko teoria, ale takze
I!!ll praktyka i rozwijanie pasji. Wiedza i

umiejetnosci otwieraja drzwi na przysztosé.
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Cele lekcji (uczen):

Analizuje dane zapisane w arkuszu kalkulacyjnym;
Tworzy wykres przedstawiajacy dane liczbowe;
Interpretuje wyniki analizy danych i formutuje wniosek;
Identyfikuje problem wymagajacy rozwiazania;
Projektuje funkcje prostego systemu cyfrowego;

Opisuje dziatanie rozwiagzania cyfrowego i wskazuje jego
uzytkownikoéw.

Metody pracy:

metoda problemowa,

.burza mézgoéw”,

analiza danych,

elementy metody projektu,

rozmowa kierowana,

metoda STEAM (integracja analizy danych, technologii i
projektowania rozwiazania problemu spotecznego).

Formy pracy:

Grupowa, zbiorowa, indywidualna.

Srodki dydaktyczne:

komputer lub tablet dla uczniéw,

arkusz kalkulacyjny,

karta projektowa ,

formularz online (np. Google Forms lub MS Forms),
projektor / tablica interaktywna,

prezentacja z planszami wprowadzenie do problemu,
dostep do narzedzia Al,

narzedzie ewalvacji (Mentimeter lub karta papierowa).
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Przebieg zajeé:
1. Wstep (ok. 5 minut)

Dziatania nauczyciela:

Nauczyciel wyswietla na ekranie hasto:
.Bydgoszcz - Miasto Muzyki. Koncerty, festiwale,
wydarzenia... ale tez duze miasto: szkoty, sklepy i
restauracje.”

Nastepnie pojawia sie drugie zdanie:
~W duZzym miescie jedzenie moze sie¢ marnowaé w réznych
miejscach.”

Nauczyciel zadaje pytanie:
Gdzie w miescie moze powstawaé nadmiar jedzenia?

Dziatania uczniéw
Uczniowie podaja przyktady, np.:
e restauracje,
o sklepy,
o szkoty,
e imprezy miejskie.

Podsumowanie

Nauczyciel podkresla, ze nadmiar jedzenia moze pojawiaé
sie w wielu miejscach, ale czesto brakuje informacji, gdzie
mozna je przekazaé¢ osobom potrzebujacym.




MIEJSKIE —— =
CENTRUM = —
KULTU RY BYDGOSZCZ Unesco
w Bydgoszczy MUZYKI ool estetwork

Czes$é gtéwna:
l.identyfikacja problemu (10 minut)

Dziatania nauczyciela:
Nauczyciel udostepnia uczniom tabele w arkuszu
kalkulacyjnym.

Miejsce powstawania nadmiaru jedzenia | Liczba zgloszen

Zadania uczniéw:
o Utwodrz wykres przedstawiajacy dane;
 Wskaz miejsce, w ktédrym powstaje najwiecej nadmiaru
jedzenia;
e Zapisz jeden wniosek z analizy danych.
Przyktadowy wniosek ucznia , Najwiecej nadmiaru
jedzenia powstaje w szkotach i stotéwkach.”

2.Projekt rozwiazania (15 minut)

Uczniowie pracuja w parach. Ich zadaniem jest
zaprojektowanie prostego rozwigzania cyfrowego, ktére
pomoze przekazywaé nadmiar jedzenia osobom
potrzebujacym.

Uczniowie odpowiadaja na pytania z karty projektowej
(papierowej lub elektronicznej):

e Na ktérym jednym zZrédle nadmiaru jedzenia sie skupicie?
(np. szkoty, sklepy, festiwale, restauracje).
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e Jaki jest najwiekszy problem w tym miejscu?
np. brak informacji o nadmiarze jedzenia, brak szybkiego
kontaktu, brak wiedzy komu przekazaé¢ jedzenie.

e Jaka funkcje cyfrowa powinien mieé system?
np. formularz zgtoszenia nadmiaru jedzenia, mapa miejsc
odbioru zywnosci, system powiadomien, baza organizacji
pomocowych.

e W jednym zdaniu opiszcie dziatanie systemu.
Schemat zdania: ,Kto - co zgtasza - co dzieje sie dalej".

3.Zapis rozwiazania w formularzu (8 minut)
Uczniowie przenosza swéj pomyst do formularza online,
ktory petni role prostego systemu zgtoszen.

Schemat formularza:

Tytut formularza :Bydgoszcz — miasto muzyki i pomystéw na
niemarnowanie jedzenia

Opis: Formularz do zgtaszania nadmiaru jedzenia i
pomystéw na przekazywanie go osobom potrzebujacym w
Bydgoszczy.

Pytanie 1 - problem

Typ: lista rozwijana

Co jest najwiekszym problemem w przekazywaniu nadmiaru
jedzenia?
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Brak informacji, gdzie zgtosi¢ nadmiar jedzenia.

Brak szybkiego kontaktu z organizacjami pomocowymi.
Brak informacji, gdzie w poblizu potrzebna jest Zzywnos¢é.
Jedzenie psuje sie zanim ktos je odbierze.

Brak miejsca do przekazania nadmiaru jedzenia.

Pytanie 2 - funkcja systemu
Typ: jednokrotny wybér
Jaka funkcja cyfrowa mogtaby pomaéc rozwiazaé ten
problem?
e mapa miejsc odbioru jedzenia,
formularz zgtoszenia nadmiaru jedzenia,
system powiadomien dla organizacji pomocowych,
baza organizacji i miejsc potrzebujacych zywnosci.

Pytanie 3 — opis dziatania

Typ: krétka odpowiedz

Jak dziata Wasze rozwiazanie?

Instrukcja pod pytaniem: ,Napisz jedno zdanie wedtug
schematu: kto zgtasza nadmiar jedzenia — gdzie - co dzieje
sie dalej".

Przyktad: , Restauracja zgtasza nadmiar jedzenia w
formularzu, a organizacja w poblizu otrzymuje
powiadomienie i odbiera jedzenie”.
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Pytanie 4 — uzytkownicy

Typ: wielokrotny wybér

Komu moze pomdc takie rozwiazanie?
e osoby potrzebujace,

dzieci,

rodziny,

organizacje pomocowe,

szkoty i instytucje.

Po wypetnieniu formularza uczniowie klikaja ,Wyslij".
Nauczyciel wyjasnia, ze formularz jest przyktadem prostego
systemu informatycznego, ktéry:

e zbiera dane,

e Zapisuje je w bazie,

e pozwala analizowaé wyniki.

4.Weryfikacja pomystu z uzyciem Al (5 minut)
Wykorzystanie narzedzia typu chat bot (Etap wykonywany
wspodlnie lub w parach)

Nauczyciel wyswietla prompt (moze réwniez wspélnie
sformutowaé go z uczniami): ,Czy taki pomyst moze poméc
ograniczy¢ marnowanie jedzenia w miescie? Podaj jedna
zalete i jedna mozliwa trudnosé.”
Uczniowie poréwnuja:

e swoéj pomyst,

e odpowiedz Al.

Krétka rozmowa:
Czy Al zwrécito uwage na cos, czego wczesniej nie
zauwazylismy?




it

MIEJSKIE T

CENTRUM
KULTURY BYDooszez z.mesco
w Bydgoszczy MUZYKI e Ca

5.Podsumowanie lekcji (2 minuty)
Nauczyciel zapisuje na tablicy:
Najpierw myslimy i projektujemy rozwiazanie — potem
korzystamy z Al.
Podkresla, ze technologie cyfrowe moga pomagaé
rozwigzywac¢ realne problemy spoteczne.

6.Ewalvacja
Wersja 1 - bilet wyjscia (analogowy)
Uczen zaznacza jedna odpowiedz:
Po tej lekciji:
o Potrafie odczytaé¢ dane z wykresu;
o Potrafie zaprojektowaé funkcje rozwiagzania cyfrowego;
e Wiem, jak technologia pomaga realizowaé cele Agendy
2030.

Wersja 2 — ewaluacja cyfrowa
Narzedzie: Mentimeter

Pytanie:
Co najbardziej potrafisz po tej lekcji?
Odpowiedzi:
o Potrafie odczytaé¢ dane z wykresu;
o Potrafie zaprojektowaé funkcje rozwiazania cyfrowego;
e Wiem, jak technologia pomaga realizowac¢ cele Agendy
2030.
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Komentarze metodyczne:

e Warto przypomnieé¢ uczniom, ze formularz jest
prototypem systemu informatycznego;

e Uczniowie powinni najpierw zaplanowaé¢ rozwiazanie, a
dopiero potem wpisywacé je do formularza;

e Jesli uczniowie maja trudnosé z opisem dziatania
systemu, mozna przypomnieé¢ schemat: ,Kto - co zgtasza
- co dzieje sie dalej".

Zaproponowana metoda problemowa rozwija kompetencje
cyfrowe i spoteczne oraz prowadzi uczniéw od analizy
danych do projektowania rozwiazania.
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