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Kolorowa Pani Jesien - scenariusz zajeé *OD wa ,2)
- NADYWANIE -

Wstep:
Jesien to niezwykle barwna pora roku. Liscie mienigce sie réznymi barwami, dojrzate,
soczyste kolorystycznie warzywa i owoce, lesne dary sprawiajg, ze patrzymy przychylnym

wzrokiem na te pore roku.

Autor: 6

Anna Swié ki
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Wiek: ‘
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Czas trwania:
okoto 30 - 45 min (zalezny od wieku dzieci, ich mozliwosci rozwojowych oraz liczby

wybranych aktywnosci)

Cele ogdlne:

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

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci;

* Przygotowanie do nauki programowania.

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Zna charakterystyczne cechy jesieni;

* Dostrzega we wzorze rytmicznosc;

* Potrafi zbudowac wieze na podstawie wzoru i podanej legendy;
* Uczestniczy w zabawach ruchowych;

* Reaguje na umowione sygnaty;

» Stara sie pracowac zespotowo;

* Potrafi odczytac kod offline;

* Przestrzega zasad fair play podczas wspdlnej gry;

* Potrafi zakodowac roboty (opcjonalnie).
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Kierunki realizacji polityki oSwiatowej panstwa:

* 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:
1.6, 11.3, 111.7, 111.8, 1119, IV.5,

Metody:
* Poszukujace,
* 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 réznymi
robotami edukacyjnymi. Nie realizujemy catego scenariusza, tylko te czesci, ktore dotyczag
posiadanych przez nas narzedzi (czes¢ offline mozna zrealizowac nie majgc dostepu do
zadnych gotowych pomocy).
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Przebieg zaje¢
Wersja offline
* Przywitaj sie z dzie¢mi. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o
pieknej porze roku, takiej porze roku, ktéra mieni sie roznymi barwami i zapachami;
* Zajecia zacznijcie od ztozenia ilustracji w cato$¢ (materiat pomocniczy ,puzzle 1”7 -

.puzzle 3");
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* Porozmawiajcie o wzorze, ktéry udato wam sie utozy¢, o tym, co robig przedstawione
na rysunku dzieci;

e Zapro$ dzieci do zabawy rytmami. Mozecie to ¢wiczenie zrobi¢ na podtodze lub w
formie zabawy ruchowej. Przygotuj materiat pomocniczy ,Liscie” (wydrukuj krgzki w
kilku egzemplarzach). Na podtodze potdéz poczatek wzoru np.: jeden liS¢ z jednego
gatunku, dwa liscie z drugiego gatunku, jeden liS¢ z trzeciego gatunku. Rozdaj
dzieciom kragzki z pozostatymi lisSémi i popros Zzeby ustawili sie w jednej linii, ale w taki
sposoOb, zeby zachowali ten rytm we wzorze, ktéry zostat zapoczagtkowany na
podiodze. Sprébujcie ustali¢ z jakich drzew pochodzg liscie wykorzystane w tej

zabawie. Zabawe mozecie kilkakrotnie powtérzy¢ zmieniajgc poczatkowy wzoér;

* W kolejnej zabawie pojawig sie wieze zbudowane z kolorowych kubkow. Dzieci

ustawig je na podstawie wzoru. Pokaz dzieciom materiat pomocniczy ,Wieza jesien”.
Zwré¢ ich uwage na to, ze kubki na wzorze nie majg okreslonych koloréw. Dzieci
muszg te kolory odszyfrowac i dopiero potem ustawi¢ wieze. Przy odszyfrowaniu
kolorow potrzebna bedzie legenda, ktéra uzaleznia kolor kubka od liczby jesiennych
elementdéw, ktére sg na nim narysowane np.: 1 element, to kolor fioletowy, dwa

elementy, to kolor niebieski;
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e Zapros$ dzieci do wspdlnej gry ,Koszyk”. Podziel grupe na zespoty. Kazdemu z
zespotow podaruj koszyk. Elementy dodatkowe potéz na srodku (tak, zeby byty dla
wszystkich widoczne). Ztézcie kostke (,Kostka jesien”). Pokaz dzieciom, ze na kostce
mamy rdzne jesienne kategorie: liscie, owoce - warzywa, orzechy - kasztany -
zotedzie, grzyby. Na matych kotach narysowane sg rozne rzeczy, kitore pasujg do
ktorejs z kategorii znajdujagcych sie na kostce (na pustych kotach mozecie dorysowaé

rzeczy, ktore nie zostaty uwzglednione);
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* Wyttumacz dzieciom na czym bedzie polegata gra. Pierwszy zespdt rzuca kostka.
Odszukuje obrazek pasujgcy do wybranej kategorii i ktadzie go na kole znajdujgcym

sie na koszyku. Jesli wypadnie zielona kropka moze wybra¢ element z dowolnej
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kategorii, jesli czerwona, to traci kolejke. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy zapetni
caty koszyk;

* Przed wami ostatnie zadanie. Odczytacie w nim kody i sprawdzicie do kogo dotrg
orzechy, do kogo marchewki, a do kogo sliwki. Nastepnie stworzycie kody, ktére tym

razem zaprowadzg marchewki, sliwki i orzechy do innych bohaterow;
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* Sprawdzcie poprawnos¢ utozenia kodéw. W razie potrzeby dokonajcie poprawek;

* 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,

www.kodowanienadywanie.pl Strona 6 z 20



http://www.kodowanienadywanie.pl

https://view.genially.com/66617296¢c17332001436ecc8/interactive-content-kolorowa-
jesienby-anna-swic
* Omoéwcie poszczegoblne zadania, wymiencie sie swoimi spostrzezeniami.

Wersja z robotami edukacyjnymi
Roboty typu line follower (np.: Ozobot)
* Zapros wychowankow do wspoélnego kodowania robotéw;
* Zaprezentuj dzieciom materiat pomocniczy ,Koszyk Ozobot”. Porozmawiajcie o tym, co

sie na nim znajduje;
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Wytlumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy uzupetni¢ trase kodami
w taki sposob, zeby robot podrézujgcy po koszyku w jednym miejscu zatrzymat sie na
trzy sekundy. Robot moze wystartowaé z dowolnego miejsca na trasie. W dwdch
pozostatych wykonat piruet. Dodatkowo w gornej czesci koszyka nalezy dorysowaé
wybrane przez dzieci skarby jesieni;

Podziel dzieci na dwuosobowe zespoty, rozdaj im kartki z trasami i zapro$ do wykonania
zadania;

Popros zespoty o zaprezentowanie tras i jazde probng robotow,

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

Zapros dzieci do wspdlnego programowania robotéw;

Rozt6z na macie kartoniki w taki sposéb, zeby powstaty schodki. Na gorze schodkéw
potdz jesienne skarby np.: liscie, kasztany, orzechy;

Popro$s dzieci o takie zaprogramowanie robotow, zeby wjechaty na schodek z
jesiennymi skarbami;

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

W razie potrzeby dokonajcie w kodzie modyfikac;ji.

Uwaga!

Ponizej przyktady gotowych programow stworzonych w réznych aplikacjach. Program

bedzie dobry tylko w sytuacji kiedy przygotowane schody bedg takiej samej wysokosci, jak

jest to przedstawione na screenie a robot zostanie ustawiony w doktadnie takiej samej

pozycji w stosunku do schodow.
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PUZZLE 1
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PUZZLE 2

www.kodowanienadywanie.pl Strona 11 z 20



http://www.kodowanienadywanie.pl

PUZZLE 3
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LISCIE
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KOSTKA JESIEN
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JESIENNE SKARBY KOD
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KOSZYK-0ZOBOT
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KOSZYK-GRA
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