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TEMAT LEKCJI

Europeana Treasure Hunt
AUTOR
Katarzyna Siwczak
KILKA SEOW O SCENARIUSZU
Jak to jest by¢ poszukiwaczem skarbéw? Ponizszy scenariusz zajec¢ pozwala
uczniom do$wiadczy¢ tego uczucia, wzbogacajac ich wiedze dotyczaca
europejskiego dziedzictwa kulturowego, a takze niebezpieczeristw, na jakie
narazone ono bylo w przesztosci i jakie napotyka obecnie.
Scenariusz 'Europeana Treasure Hunt' powstal w oparciu o ciekawy artykut
opublikowany na stronie internetowej Europeana Collections, w sekcji Exhibitions.
Wystawa nosi tytul 'Heritage at Risk' i sktada sie z serii postow poswieconych
tematyce zagrozen zar6wno naturalnych, jak i tych spowodowanych dziatalnoscig
czlowieka, ktére szkodza dziedzictwu kulturowemu.
Ten interdyscyplinarny scenariusz zaje¢ zaklada realizacje na lekcjach jezyka
angielskiego i Iaczy rozwijanie umiejetnosci jezykowych, ICT i przedsiebiorczoéci, a
takze wzbogacenie wiedzy z zakresu nauk obywatelskich i historii. Uczniowie nie
tylko dowiaduja sie 0 waznych wydarzeniach, ktére miaty miejsce w przesztosci i
spowodowaly zniszczenie niektérych, Swiatowej stawy, miejsc kultury, ale réwniez
zdobywaja informacje o waznych miejscach, naszych , skarbach” kultury, ktére
podlegaja zagrozeniu w dzisiejszych czasach. Ponadto uczniowie angazujq sie w
dzialania, ktére skutecznie rozwijaja stownictwo zwigzane z tematem dziedzictwa
kulturowego.

Podstawowe informacje

Przedmiot Jezyk angielski

Wiek uczniow 16-19

Czas trwania 45 min

Materiaty online Europeana Exhibition: Heritage at Risk
Rebus

Google doc 1 - team names
Google site
Flippity - Scavenger Hunt (wykorzystany na w/w
Google site - “locks”)
Gimkit
OR codes
Answers - odpowiedzi otwierajace ‘klodki’
Tricider
Materiaty dydaktyczne  Karteczki Post-it w dwoch r6znych kolorach


https://www.europeana.eu/en
https://www.europeana.eu/en/exhibitions/heritage-at-risk
https://www.europeana.eu/portal/en/exhibitions/heritage-at-risk
https://docs.google.com/presentation/d/1hG8YZy9LVT0gVsU4iTdb9hHF1uwN0lNQ92mUimwdns8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FhGC8hiJ7AfGl4oeBKzOIQBypJ93vyEd/view?usp=sharing
https://sites.google.com/view/europeanascavengerhunt/home
https://www.gimkit.com/host/5db9eba43a6a170022d2277b
https://drive.google.com/file/d/1MDNv4xDnv9qFSkm5Lex5-lFxuJZ8UVoZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qdlzmcyfvFGKj2hRiTzrhhkNPgIFtW8B/view?usp=sharing
https://www.tricider.com/
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Cele zajec

Oczekiwane rezultaty

Rozwijane kompetencje
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Scenariusz zaje¢ ma za zadanie zwrdci¢ uwage
uczniéw na wyzwania, ktérym musimy sprostaé, aby
zachowa¢ dziedzictwo kulturowe. Jego gtéwnym
celem jest rozwijanie wszystkich czterech
umiejetnosci jezykowych: méwienia, czytania,
stuchania i pisania. Gléwny nacisk potozony zostat
na czytanie ze zrozumieniem i wyszukiwanie
konkretnych informacji. Uczniowie poszerza swoja
wiedze na temat dziedzictwa kulturowego oraz
stownictwo zwigzane z tym tematem, beda rowniez
¢wiczy¢ umiejetnosci prezentacji oraz wspoélpracy i
komunikacji (informowanie, wyrazanie opinii,
preferencji; pytanie o opinie i preferencje).

W zwiazku z tym, uczniowie:

- wzbogaca swoja wiedze na temat europejskiego
dziedzictwa kulturowego

- rozwing swoje umiejetnosci jezykowe: méwienie,
czytanie, stuchanie i pisanie

- poszerza stownictwo zwigzane z tematem
dziedzictwa kulturowego

- rozwing swoje umiejetnosci w zakresie technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Materialne rezultaty scenariusza nauczania:
prezentacja bedaca zbiorem obiektow dziedzictwa
kulturowego, ktére pragniemy zachowac.

Rezultaty niematerialne: wiedza dotyczaca
dziedzictwa kulturowego i umiejetnosci (jezykowe i
ICT).

Kreatywnos¢ i innowacyjnos¢ — uczniowie pracujq
tworczo w grupach uzywajac narzedzi ICT do
osiagniecia swoich celow.

Mysélenie krytyczne i rozwiazywanie probleméw -
uczniowie analizuja informacje, szukaja zwigzkéw
miedzy informacjami, dokonuja krytycznej refleks;ji.
Komunikacja - uczniowie komunikuja sie w
zespotach; komunikacja jest wykorzystywana w
r6znych celach (np. informowanie, przekonywanie,
prezentowanie).
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Czesé lekcji
Warm-up
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Treasure
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Wspétpraca - uczniowie pracuja razem nad
prezentacja na temat miejsc kultury wymagajacych
ochrony i dzielg sie odpowiedzialno$cia za swoja
prace.

Umiejetnosci ICT - narzedzia ICT sg
wykorzystywane do r6znych celéw (np. dyskusje,
badania, grywalizacja, komunikacja i ocena).

Przebieg zajec
Opis Czas
Nauczyciel prosi uczniéw o rozwigzanie rebusu 5 min

(rozwiazanie: Europeana). Po rozwigzaniu uczniowie

probuja odgadnaé, czym jest Europeana. Nauczyciel
zapoznaje ich krétko z Europeana Collections

pokazujac strone internetowa.

Uczniowie zostaja podzieleni na grupy. Odbywa sie to 10
w sposob losowy - uczniowie wybieraja zlozone min
kartki papieru, na ktérych znajduja sie nazwy

zespolow (Google doc 1 - team names). Nauczyciel

prowadzi uczniéw na plac zabaw (jesli to mozliwe),

gdzie zostaly ukryte kody QR. Inng opcja jest ukrycie

kodéw w klasie/szkole. Wszyscy cztonkowie zespotu

szukaja kodow QR i zbieraja tylko te, ktére zawieraja

nazwe ich zespotu. Kazdy zespét powinien zebrac¢ 10

takich kodow.

Nauczyciel prosi uczniéw o zeskanowanie kodu 1, 20
ktoéry prowadzi ich do strony Google. Nauczyciel min
wyjaénia zasady konkursu:

- Uczniowie maja za zadanie otworzy¢ 9 "kt6dek”

- Kody QR zawieraja podpowiedzi dotyczace

informacji, w ktorej czesci wpisu na blogu nalezy

szuka¢ odpowiedzi na zadane pytanie

Gdy uczniowie otworza ktédki, nastepuje dyskusja

nad poprawnymi odpowiedziami.

Nauczyciel generuje kod gry Gimkit i wyjasnia zasady 10
ory: min


https://docs.google.com/presentation/d/1hG8YZy9LVT0gVsU4iTdb9hHF1uwN0lNQ92mUimwdns8/edit#slide=id.g70957e3237_0_0
https://www.europeana.eu/en/collections
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- Pytania sa zwigzane z informacjami i stownictwem,
ktore pojawity sie w artykule.
- Uczniowie klikaja na prawidtowg odpowiedz
- Jesli podadza bledna odpowiedz, moga sprawdzi¢
poprawna opcje - pytania powtarzaja sie w trakcie gry
- Moga zakupié r6zne bonusy, aby zarobi¢ wiecej
"pieniedzy’
- Zwyciezca jest osoba/zesp6t, ktéry zgromadzit
najwiekszg ilo$¢ pieniedzy
- Pieniadze sa tylko wirtualne; po zakoniczeniu gry
uczniowie nie otrzymuja zadnej zaptaty®.
Chrofimy Uczniowie pracuja w zespolach. Nauczyciel pyta, 45
zabytki! ktore obiekty dziedzictwa kulturowego znajdujace sie ~ min
w okolicy wymagaja ochrony. Uczniowie, w rezultacie
burzy mézgoéw, wybieraja jeden z nich. Nastepnie
przygotowuja plan/ kampanie na rzecz ochrony
zabytkow. Nauczyciel prosi ich o uwzglednienie
nastepujacych elementéw:
- opis miejsca, w tym zdjecia wykonane przez
uczniow
- powody, dla ktérych warto zachowac¢ obiekt
- mozliwe fundusze/ sponsorzy
- kampanie i swoja role w niej.
Uczniowie sami decyduja o wyborze narzedzia do
prezentacji (np. Google Slides). Powinni podzieli¢ sie
obowiazkami; kazdy czlonek zespotu ma wnies¢ swdj
wklad w koricowa prezentacje ustna.

Show time!  Uczniowie prezentuja wyniki swojej pracy. Wybrane 30
przez zespoly miejsca dziedzictwa kulturowego min
zostaja dodane do Tricidera.

Glosujemy!  Uczniowie glosuja na najlepszy pomyst/prezentacje 15
za pomoca narzedzia Tricider, argumentujac wybér. min
Nie moga oddawa¢ glosu na swoja wiasna prace.

Czas na Nauczyciel rozdaje uczniom karteczki Post-It (w 5 min

feedback dwoch réznych kolorach). Na jednej karteczce (np.
z6ttej) uczniowie maja napisaé, co im sie najbardziej
podobato w zajeciach (pozytywny komentarz), a na
drugiej (np. niebieskiej), co im sie nie podobato, co
nalezy poprawic.


https://www.tricider.com/

~.* |Erasmus+

Scenariusz zaje¢ lekcyjnych
przygotowany w ramach programu
Erasmus+ KA1 — 2018-1-PL01-KA101-049542

INFORMACJA ZWROTNA PO ZAJECIACH

Prébujac otworzy¢ "ktédki" uczniowie byli naprawde zaangazowani, konkurowali
ze soba w duchu przyjaznej rywalizacji. Uczniowie szybko zorientowali sieg, jak
poruszac sie po blogu Europeany i zaczeli wyszukiwac¢ konkretne informacje,
uzywajac stow kluczowych. Aby mie¢ pewnos¢, ze przeczytali caty artykul,
poprositam ich, aby wrécili do niego i wybrali historie, ktérg uwazajq za
najsmutniejsza - bylo na to wystarczajaco duzo czasu. Nastepnie opowiedzieli te
historie swoim partnerom. Jesli chodzi o gre Gimkit, to nie mieli z nig trudnosci - gra
oferuje mozliwos¢ sprawdzenia poprawnosci odpowiedzi i niektérzy z nich z tej
funkcji skorzystali. W zespotach toczyly sie rowniez gorace dyskusje na temat
zakupu bonuséw, na jakie pozwala gra - rozwijajac umiejetnosci przedsigbiorcze
uczniéw podczas podejmowania przez nich decyzji. Po zakonczeniu gry, wszyscy
uczniowie potrafili udzieli¢ poprawnych odpowiedzi na zadawane przez
nauczyciela pytania. Komentarze pozwolily wywnioskowa¢, ze wszystkim zajecia
sie¢ podobaly, poniewaz bawili sie i uczyli w tym samym czasie. Po sprawdzeniu
wiedzy moge stwierdzi¢, ze proces uczenia (sie) byl efektywny.

WYKORZYSTANIE SCENARIUSZA

WIECE] INFORMAC]I O KURSIE:
T AP-SwiPE-PINCH LEARNING


https://www.euneoscourses.eu/courses/7e6f68fc-b9b8-430f-bc0c-9f7780245101

