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Kolorowa Pani Jesien - scenariusz zajeé¢

Wstep:

Jesienny las kusi nas mnogoscig grzybow. Pieknych, kolorowych, zachecajgcych do tego,
zeby je zerwacC. Nie wszystkie sg dla nas bezpieczne, a niektére z nich stanowig
zagrozenie dla naszego zycia. Na zajeciach przeprowadzonych wedtug zaproponowanego
scenariusza przyjrzymy sie réznym gatunkom grzybdéw, szukajgc odpowiedzi na pytanie, w

jaki sposob rozpoznac grzyby jadalne, a w jaki trujgce.

o
- a'\
Autor: —
Anna Swié ﬁs
i}~
Wiek: —
& P
7 -9 lat

Czas trwania:

Ok. 45 min (uzalezniony od mozliwosci uczniéw oraz liczby wybranych aktywnosci)

Cele ogolne:
* Rozwijanie miekkich kompetencji (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych probleméw),

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywno$ci,

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Zna charakterystyczne cechy grzybow jadalnych i trujgcych;

* Wie, ze grzyby mozna zbiera¢ w towarzystwie osob dorostych, dobrze znajgcych
poszczegolne gatunki;

* Potrafi utozy¢ obrazki na podstawie wspétrzednych;

* Potrafi utozy¢ obrazki uwzgledniajgc podane warunki;

* Potrafi stworzy¢ kod offline zawierajgcy obroty;

* Potrafi zaprogramowac roboty (opcjonalnie);

* Dba o cyfrowe bezpieczenstwo podczas pracy z wykorzystaniem internetu.
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Kierunki realizacji polityki oSwiatowej panstwa na rok 2024/2025:

* Pkt. 4 Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych uczniow i nauczycieli, ze
szczegolnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w sieci oraz krytycznej
analizy informacji dostepnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie
przez nauczycieli narzedzi i materiatdw dostepnych w sieci, w szczegolnosci opartych
na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasoboéw Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j.

* Pkt. 5 Ksztattowanie myslenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podejscie do
nauczania przedmiotéw przyrodniczych i $cistych oraz poprzez pogtebianie umiejetnosci

matematycznych w ksztatceniu ogolnym.

Podstawa programowa:
1.1.1), 1.11.2), 11.1.1), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 1l1.1.10), IV.2.9), VI.1.1), VI.1.2), VIil.1.1), VII.1.2),
VII.1.3), VIl.4.1), VII.5.1)

Metody:

¢ Poszukujgce;

* Podajace;

* Praktycznego dziatania

Formy:
¢ Grupowe;
* Zespotowe;

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kolorowe kartki, kubki lub klocki, materiaty
pomocnicze do druku (znajdujg sie na koncu scenariusza), materiaty plastyczne, roboty

edukacyjne (opcjonalnie), sprzet komputerowy (opcjonalnie).

Przygotowanie do zajec:

Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty. Z przygotowanego scenariusza wybierz
te propozycje, ktére bedg najbardziej odpowiednie dla ucznidéw, z ktérymi pracujesz. W
scenariuszu znajdziesz najpierw zabawy offline, bez sprzetu, nastepnie link do
przygotowanej w genially wersji interaktywnej oraz propozycje aktywnosci z roznymi
robotami edukacyjnymi. Nie realizujemy catego scenariusza, tylko te czesci, ktére dotyczag
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posiadanych przez nas narzedzi (czes¢ offline mozna zrealizowac nie majgc dostepu do

zadnych gotowych pomocy).

Przebieg zajec¢
Wersja offline
* Przywitaj sie z uczniami. Powiedz dzieciom, ze dzis przeniesiecie sie do jesiennego
lasu, czyli krainy petnej grzybow;
* W pierwszym zadaniu utozycie obrazki z kolorowych karteczek na matach do
kodowania. Rozdaj dzieciom karty z rozpisanymi wspotrzednymi i popros o
wykonanie zadania (zadanie mozecie wykona¢ na matach do kodowania lub na

kartach pracy z zatgcznikow);
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* Porozmawiajcie o tym, co to za grzyby wskoczyly na mate do kodowania. Ktére z nich

sg grzybami jadalnymi, a ktére trujgcymi lub niejadalnymi;
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* Do drugiego zadania wykorzystacie krgzki z grzybami (zatgcznik ,krazki grzyby 17,
.Krazki grzyby 2”) oraz dwie szarfy gimnastyczne lub sznurki (najlepiej w kolorze

czerwonym i zielonym). Zwro¢ uwage dzieci na krgzki, na ktérych pokazane sag
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grzyby w przekroju. Oméwcie charakterystyczne cechy grzybow trujgcych. Krazek z
muchomorem (w przekroju) potdzcie obok czerwonej szarfy, a krgzek z grzybem
jadalnym (w przekroju) obok zielonej szarfy. Powstaty dwa zbiory: grzyby jadalne i
grzyby trujgce lub niejadalne. Popros dzieci o umieszczenie krgzkow z grzybami we
wiasciwych zbiorach. Positkujgc sie atlasem grzybow sprawdzcie, czy zadanie zostato

poprawnie wykonane;

ite
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o

* Policzcie ile grzybéw trafito do jednego, a ile do drugiego zbioru;

* Powiedz dzieciom, ze nawet jesli sg przekonane, ze dany grzyb jest jadalny, to same
nie powinny ich zrywac, tylko pokaza¢ osobie dorostej, z ktérg wybrali sie na
grzybobranie. Grzybiarze powinni zbiera¢ tylko grzyby, co do ktérych nie majg
watpliwosci, dodatkowo wartg stosowania praktykg jest sprawdzenie grzybow w
sanepidzie;

* Pokaz uczniom krgzki z muchomorami (zatgcznik ,krgzki muchomory”) i powiedz, ze
mimo, ze sg piekne, to bardzo niebezpieczne. Nie wolno ich pod zadnym pozorem
zrywac, ale nie powinnismy ich tez niszczy¢. Mimo, ze sg bardzo niebezpieczne dla
cztowieka, to petnig wazng role w ekosystemie (sg pozywieniem dla zwierzat,
wchodzg w symbioze z drzewami, pomagajg zachowac ré6znorodnosc biologiczng).

Stanowig tez piekng o0zdobg lasu;
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* Wskazcie réznice w wyglgdzie muchomorkow na krgzkach. Wykorzystajcie je do

utozenia sudoku (zadanie mozecie tez wykona¢ na karcie pracy, wykorzystujgc
zatgcznik ,muchomory sudoku’);
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Wytnij obrazki znajdujace si¢ na

j stronie, a
przyklej je w taki sposéb, zeby
ten sam obrazek nie powtérzyt
sie w linii pi

j ani w linii
poziomej.

Obrazki nie moga powtérzyé sie
tez w matych prostokatach.

* Zapros wychowankéw do wykonania ostatniego zadania. Zadanie bedzie polegato na
stworzeniu kodu, ktéry poprowadzi grzybiarza przez las. Pole finalne, to pole z

koszykiem. Po drodze nalezy przejS¢ przez wszystkie pola z grzybami jadalnymi, a
www.kodowanienadywanie.pl
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oming¢ drzewa i grzyby trujgce. Popro$ uczniow o zaproponowanie dwdch
alternatywnych kodéw (zadanie mozecie wykona¢ na macie lub na karcie pracy ,Na

grzyby kod”);

o
. ODOWA, S
"N‘ l)WANll(e

* Przypomnij dzieciom, ze w kodzie pojawig sie obroty i wazny jest kierunek, w ktorym
ustawiony jest nasz bohater;

* Popro$ ucznidw o zaprezentowanie stworzonych kodéw, sprawdzcie ich poprawnos$gé.
Zastanowcie sie, ktory z nich jest najbardziej optymalny;

* Podziekuj dzieciom za zaangazowanie na zajeciach.

Wersja interaktywna - genially
* Popro$ ucznidw o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposob
mozemy sie po niej poruszacé, jak przesuwac elementy, rysowacC, zaznaczacC
odpowiedzi;
www.kodowanienadywanie.pl Strona 6z 18
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https://view.genially.com/66f98367b00bf21c8f4d18f6/interactive-content-jesienne-

skarbyby-anna-swic

* Wykonajcie kolejne zadania, podsumujcie swoje wrazenia.

Wersja z robotami edukacyjnymi
Roboty typu line follower (np.: Ozobot)
e Zapros uczniow do wspolnego kodowania robotéw;
» Zaprezentuj wychowankom karte pracy (zatgcznik ,Na grzyby - Ozobot”). Omédwcie, co

sie na niej znajduje;

Nk

-
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* Wytlumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Ozobot bedzie petnit role
grzybiarki. Nalezy uzupetni¢ trase kodami w taki sposob, zeby robot przejechat obok
wszystkich grzybow jadalnych, a omingt wszystkie trujgce. Jazde powinien zakonczy¢ w
miejscu, w ktorym znajduje sie kod ,wygrana, wyjscie z gry”;

* Popro$ zespoty o zaprezentowanie swoich prac i jazde probng robotow;

* Podziekuj uczniom za aktywny udziat w zajeciach.

Roboty typu ,podtogowego” (wykorzystywane z matg do kodowania, np.: GeniBot, Sphero

Indi, roboty sterowane strzatkami na nich umieszczonymi, Photon, Dash itp.)
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e Zapros uczniow do wspolnego programowania robotow;

* Mate do kodowania zamiencie w jesienny las. Ustawcie na niej drzewa zrobione z
klockow lub rolek po papierze. Na kubkach potdzcie krgzki z ilustracjami grzybodw,
réwniez rozstawcie je na macie do kodowania. Na wybranym polu postawcie grzybiarza
- robota;

* Stworzcie program, ktéry poprowadzi grzybiarza obok grzybéw jadalnych, a ominie
grzyby trujgce. Jesli jest taka mozliwosé, to skorzystajcie z petli lub funkcji;

* Sprawdzcie program puszczajgc robota. Zbierzcie grzyby, obok ktorych przejedzie wasz
robot;

* Porozmawiajcie o tym, czy tatwo byto stworzy¢ program, jakie ewentualne trudnosci

spotkaty dzieci podczas pracy;

W razie potrzeby dokonajcie w kodzie modyfikac;ji.
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A1, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, B1, B2, B4, BS, B6, B7, C1, C5, C6, C7, D5, D7, D8, G5,
G7, G8, H1, H5, H6, H7, 11, 12, 14, 15, 16, 17, 18, J1, J2, J3, J4, J5, J6, J7, J8

B3, C2, C4, D1, D2, D3, D4, E2, E4, F1, F2, F3, F4, G1, G3, G4, H2, H3, H4, I3

A9, A10, B8, B9, B10, C8, C9, C10, D10, G10, H8, H9, H10, 19, 110, J9, J10

E10, F10
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G1, H1, H2, H6, H7, 11, 12, I3, 14, 15, 16, 17, 18, J1, J2, J3, J4, J5, J6, J7, J8

A9, A10, B9, B10, C8, C9, C10, D9, D10, E10, F10, G9, G10, H8, H9, H10, 19, 110, J9, J10,

C3, C4, D2, D3, D4, E2, E3, E4, F2, F3, F4, G2, G3, G4, H3, H4

D6, D7, D8, ES5, ES6, E7, ES, E9, F5, F6, F7, F8, F9, G6, G7, G8
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A1, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, B1, B2, B3, B4, B5, B6, B7, C1, C2, C6, D1, D2, D5, D6, E1,
ES, E6, E7, H1, H5, H6, H7, 11, 12, 15, 16, 17, 18, J1, J2, J3, J4, J5, J6, J7, J8

A9, A10, B9, B10, E9, E10, H8, H9, H10, 19, 110, J9, J10,

B8, C7, C8, D3, D4, D7, D8, E2, E3, E4, ES8, F1, F2, F3, F4, G1, G2, G3, G4, H2, H3, H4, I3, 14

C9, C10, D9, D10, F5, F6, F7, F8, F9, F10, G5, G6, G7, G8, G9, G10
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A1, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, B1, B2, B3, B4, BS, B6, B7, B8, C1, C2, C6, C7, D1, E1, F1,G1 H1, H2, H6, H7,
11,12,13, 14,15, 16, 17, 18, J1, J2, J3, J4, J5, J6, J7, J8

A9, A10, B9, B10, C8, C9, C10, D9, D10, E10, F10, G9, G10, H8, H9, H10, 19, 110, J9, J10,

C4, D3, D4, E2, E3, E4, F2, F3, F4, G2, G3, G4, H3, H4
D6, D7, ES, E6, E7, F5, F6, F7, G6, G7

D8, ES8, E9, F8, F9, G8

C5, D5, G5, H5 . C3, D2
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KRAZKI GRZYBY 1
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KRAZKI GRZYBY 2
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KRAZKI MUCHOMORY
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Wytnij obrazki znajdujace sie na

nastepnej stronie, a nastepnie

przyklej je w taki sposob, zeby
ten sam obrazek nie powtorzyt

sie w linii pionowej ani w linii

poziomej.

Obrazki nie moga powtorzy¢ sie

tez w matych prostokatach.
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MUCHOMORY SUDOKU
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NA GRZYBY - OZOBOT
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