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Wstep:

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

jaki sposoéb rozpoznac grzyby jadalne, a w jaki trujgce.

Autor:

Anna Swié

Wiek:
3-5lat

Czas trwania:
okoto 30 - 45 min (zalezny od wieku dzieci, ich mozliwosci rozwojowych oraz liczby

wybranych aktywnosci)

Cele ogolne:

* Rozwijanie miekkich kompetencji (umiejetnoSC¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych probleméw);

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci;

* Przygotowanie do nauki programowania.

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Zna charakterystyczne cechy grzybow jadalnych i trujgcych;

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

* Reaguje na umodwione sygnaty;

» Stara sie pracowac zespotowo;

* Potrafi przyporzgdkowac elementy do wiasciwych zbiorow;

* Okresla potozenie przedmiotow na kartce papieru;

* Potrafi utozy¢ obrazek na podstawie wzoru;
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* Potrafi zakodowac roboty (opcjonalnie).

Kierunki realizacji polityki oswiatowej panstwa:

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

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

matematycznych w ksztatceniu ogdélnym.

Podstawa programowa:
1.6, 11.3, 111.7, 11.8, 119, IV.5,

Metody:
* Poszukujgce,
* Podajgce,

* Praktycznego dziatania

Formy:
* Grupowe,
* Zespotowe,

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kolorowe kubki, materiat pomocniczy

dostepny na koncu scenariusza, roboty edukacyjne (opcjonalnie).

Przygotowanie do zajec:

Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty. Z przygotowanego scenariusza wybierz
te propozycje, ktére bedg najbardziej odpowiednie dla dzieci, 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 zaje¢
Wersja offline
* Przywitaj sie z dzie¢mi. Powiedz dzieciom, ze dzi$ przeniesiecie sie do jesiennego
lasu, czyli krainy petnej grzybdw;
* W pierwszym zadaniu utozycie grzyby z kolorowych karteczek na matach do
kodowania. Rozdaj dzieciom karty z wzorami grzybéw (zatgcznik ,muchomor wzér”,

~borowik wzér”) i popro$ o utozenie na macie na ich podstawie obrazkéw;
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* Porozmawiajcie o tym, co to za grzyby wskoczyty na mate do kodowania. Ktéry z nich
jest grzybem jadalnym, a ktory trujgcym;

* Do drugiego zadania wykorzystacie krazki z grzybami (zatgcznik ,krgzki grzyby 17,
.Krazki grzyby 2”) oraz dwie szarfy gimnastyczne lub sznurki (najlepiej w kolorze
czerwonym i zielonym). Zwré¢ uwage dzieci na krgzki, na ktérych pokazane sg
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
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wiasciwych zbiorach. Positkujgc sie atlasem grzybow sprawdzcie, czy zadanie zostato

poprawnie wykonane;
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* 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;

e Zapro$ dzieci do zabawy ruchowej ,Na grzyby”. Rozdaj dzieciom krgzki z
narysowanymi grzybami (potrzebujesz tyle krgzkow, ile jest dzieci; te same zatgczniki,
co w poprzedniej aktywnosci). Jedno dziecko bedzie grzybiarzem i nie bedzie miato
krgzka. Wytltumacz na czym bedzie polegata zabawa. Nauczyciel bedzie wystukiwat
rytm, dzieci bedg sie rytmicznie porusza¢ po sali, ktéra bedzie umownym lasem.
Kiedy nauczyciel przestaje wystukiwaé rytm wszystkie dzieci kucajg udajgc grzyby.
Krazki ktadg przed sobg na podtodze. Grzybiarz chodzi miedzy dzieémi w
poszukiwaniu jadalnych grzybéw. Wybiera jeden, moéwi co to za grzyb i dotyka ditonig
dziecka, ktére w zabawie jest wybranym grzybkiem. Grzybiarz staje sie grzybkiem, a
nowym grzybiarzem staje sie dziecko dotkniete dfonig przez grzybiarza. Ponownie
dzieci poruszajg sie po sali, ale dodatkowo wymieniajg sie miedzy sobg krgzkami.

Zabawe kilkakrotnie powtarzamy;
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* Zapytaj przedszkolakow, ktore grzyby byty omijane przez grzybiarza. Pokaz dzieciom

krazki z muchomorami (zatacznik ,krazki muchomory”) i powiedz, ze mimo, ze sg

piekne, to bardzo niebezpieczne. Nie wolno ich pod zadnym pozorem zrywac, ale nie

powinnismy ich tez niszczyé. Mimo, ze sg bardzo niebezpieczne dla cziowieka, to

petnig wazng role w ekosystemie (sg pozywieniem dla zwierzat, wchodzg w symbioze

z drzewami, pomagajg zachowac¢ roéznorodnosc¢ biologiczng). Stanowig tez piekng

ozdobg lasu;

* Wskazcie roznice w wygladzie muchomorkdéw na krgzkach. Wykorzystajcie je do

utozenia sudoku (zadanie mozecie tez wykona¢ na karcie pracy, wykorzystujac

zatgcznik ,muchomory sudoku”);
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e Zapro$ dzieci do zabawy, w ktorej popracujecie nad umiejetnoscig okreslania
potozenia, utrwalicie tez umiejetnosC¢ rozpoznawania, czy grzyby sg jadalne, czy
trujgce;

* Rozdaj dzieciom puste plansze (zadanie mozecie wykonaé w parach lub zespotowo)
oraz grzybki, ktore trzeba wycigé (zatgcznik ,pusta plansza”, ,grzyby do wyciecia”).
Wskazuj miejsce na planszy i nazwe grzyba, ktory powinien sie tam znalez¢ np.:

potéz borowika szlachetnego na $rodku planszy. Nad borowikiem pot6z muchomora

itp.;
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* Jako kontynuacje poprzedniej zabawy zaproponuj dzieciom aktywnos$¢, w ktorej bedag
odwzorowywac uktad elementow. Ponownie skorzystajcie z pustej planszy i wycietych
grzybow. Dodatkowo potrzebujecie planszy z symbolami ,tak”, ,nie” (zatgcznik
,Plansza do odwzorowania”. Na pustej planszy utdézcie grzybki w takim samym
rozmieszczeniu jak symbole na dodatkowej planszy. Mozesz utozy¢ dowolne grzyby,
ale pilnujgc warunku, ze na symbolu ,tak” sg grzyby jadalne, a na ,nie” grzyby trujace;
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* Podziekuj przedszkolakom za zaangazowanie na zajeciach.

Wersja interaktywna - genially
* Popros$ dzieci o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposéb mozemy

sie po niej poruszac, jak przesuwac elementy, rysowac, zaznacza¢ odpowiedzi,

https://view.genially.com/66f95¢c6ab00bf21c8f2eb5ed/interactive-content-jesienne-

skarbyby-anna-swic
* Omowcie poszczegolne zadania, wymiencie sie swoimi spostrzezeniami.

Wersja z robotami edukacyjnymi
Roboty typu line follower (np.: Ozobot)
* Zapros$ wychowankow do wspdélnego kodowania robotéw;
* Zaprezentuj dzieciom materiat pomocniczy ,Grzyby - Ozobot”. Omdwcie, co sie na nim

znajduje;

* Wytlumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Pomogg robotom dobrze
~przyjrze¢ sie” grzybom wprowadzajgc je w staty ruch po trasie (kody ,zawrd¢ na koncu
linii”). Uzupetnig tez pozostate miejsca na kody wedtug wtasnego pomystu. Dorysujg

kolorowe elementy, zamieniajgc karte w jesienny las;
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* Podziel dzieci na dwuosobowe zespoty, rozdaj im kartki z trasami i zapros do wykonania
zadania;

* Popros zespoty o zaprezentowanie tras i jazde probng robotdw,

Roboty typu ,podtogowego” (wykorzystywane z matg do kodowania)

e Zapros$ dzieci do wspodlnego 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 grzybow,
réwniez rozstawcie je na macie do kodowania. Na wybranym polu postawcie grzybiarza
- robota;

* Stworzcie program, ktory poprowadzi grzybiarza obok grzybdéw jadalnych, a ominie
grzyby trujgce;

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

* Porozmawiajcie o tym, czy tatwo byto stworzy¢ program, jakie ewentualne trudnosci
spotkaty dzieci podczas pracy;

* W razie potrzeby dokonajcie w kodzie modyfikaciji.
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BOROWIK WZOR
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PUSTA MATA
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KRAZKI GRZYBY 1
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KRAZKI GRZYBY 2
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KRAZKI MUCHOMORY
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PUSTA PLANSZA
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PLANSZA DO ODWZOROWANIA
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GRZYBY DO WYCIECIA
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MUCHOMORY SUDOKU
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GRZYBY-OZOBOT
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