
Kolorowa Pani JesieE - scenariusz zaj��  

Wst�p: 

JesieE to niezwykle barwna pora roku. Li[cie mieni�ce si� ró}nymi barwami, dojrzaCe, 

soczyste kolorystycznie warzywa i owoce, le[ne dary sprawiaj�, }e patrzymy przychylnym 

wzrokiem na t� por� roku. 

Autor: 

Anna [wi� 

Wiek:  

3 - 5 lat 

Czas trwania:  

okoCo 30 - 45 min (zale}ny od wieku dzieci, ich mo}liwo[ci rozwojowych oraz liczby 

wybranych aktywno[ci) 

Cele ogólne: 

• Rozwijanie mi�kkich kompetencji (umiej�tno[� pracy zespoCowej, logiczne, 

algorytmiczne my[lenie, zadaniowe podej[cie do stawianych problemów); 

• Rozwijanie wyobra{ni i kreatywno[ci; 

• Przygotowanie do nauki programowania. 

Cele operacyjne: 

Dziecko: 

• Zna charakterystyczne cechy jesieni; 

• Dostrzega we wzorze rytmiczno[�;  

• Potrafi zbudowa� wie}� na podstawie wzoru i podanej legendy; 

• Uczestniczy w zabawach ruchowych; 

• Reaguje na umówione sygnaCy; 

• Stara si� pracowa� zespoCowo; 

• Potrafi odczyta� kod offline; 

• Przestrzega zasad fair play podczas wspólnej gry; 

• Potrafi zakodowa� roboty (opcjonalnie). 
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Kierunki realizacji polityki o[wiatowej paEstwa: 

• Pkt. 4 Wspieranie rozwoju umiej�tno[ci cyfrowych uczniów i nauczycieli, ze 

szczególnym uwzgl�dnieniem bezpiecznego poruszania si� w sieci oraz krytycznej 

analizy informacji dost�pnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie 

przez nauczycieli narz�dzi i materiaCów dost�pnych w sieci, w szczególno[ci opartych 

na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasobów Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej.  

• Pkt. 5 KsztaCtowanie my[lenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podej[cie do 

nauczania przedmiotów przyrodniczych i [cisCych oraz poprzez pogC�bianie umiej�tno[ci 

matematycznych w ksztaCceniu ogólnym. 

Podstawa programowa: 

I.6, II.3, III.7, III.8, III.9, IV.5,  

Metody: 

• Poszukuj�ce,  

• Podaj�ce,  

• Praktycznego dziaCania 

Formy: 

• Grupowe, 

• ZespoCowe,  

• Indywidualne 

[rodki dydaktyczne: 

Mata do kodowania „Kodowanie na dywanie”, kolorowe kubki, materiaC pomocniczy 

dost�pny na koEcu scenariusza, roboty edukacyjne (opcjonalnie). 

Przygotowanie do zaj��: 

Przygotuj wszystkie potrzebne do zaj�� materiaCy. Z przygotowanego scenariusza wybierz 

te propozycje, które b�d� najbardziej odpowiednie dla dzieci, z którymi pracujesz. W 

scenariuszu znajdziesz najpierw zabawy offline, bez sprz�tu, nast�pnie link do 

przygotowanej w genially wersji interaktywnej oraz propozycje aktywno[ci z ró}nymi 

robotami edukacyjnymi. Nie realizujemy caCego scenariusza, tylko te cz�[ci, które dotycz� 

posiadanych przez nas narz�dzi (cz�[� offline mo}na zrealizowa� nie maj�c dost�pu do 

}adnych gotowych pomocy).  
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Przebieg zaj�� 

Wersja offline 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach porozmawiacie o 

pi�knej porze roku, takiej porze roku, która mieni si� ró}nymi barwami i zapachami; 

• Zaj�cia zacznijcie od zCo}enia ilustracji w caCo[� (materiaC pomocniczy „puzzle 1” - 

„puzzle 3”); 
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• Porozmawiajcie o wzorze, który udaCo wam si� uCo}y�, o tym, co robi� przedstawione 

na rysunku dzieci; 

• Zapro[ dzieci do zabawy rytmami. Mo}ecie to �wiczenie zrobi� na podCodze lub w 

formie zabawy ruchowej. Przygotuj materiaC pomocniczy „Li[cie” (wydrukuj kr�}ki w 

kilku egzemplarzach). Na podCodze poCó} pocz�tek wzoru np.: jeden li[� z jednego 

gatunku, dwa li[cie z drugiego gatunku, jeden li[� z trzeciego gatunku. Rozdaj 

dzieciom kr�}ki z pozostaCymi li[�mi i popro[ }eby ustawili si� w jednej linii, ale w taki 

sposób, }eby zachowali ten rytm we wzorze, który zostaC zapocz�tkowany na 

podCodze. Spróbujcie ustali� z jakich drzew pochodz� li[cie wykorzystane w tej 

zabawie. Zabaw� mo}ecie kilkakrotnie powtórzy� zmieniaj�c pocz�tkowy wzór; 

• W kolejnej zabawie pojawi� si� wie}e zbudowane z kolorowych kubków. Dzieci 

ustawi� je na podstawie wzoru. Poka} dzieciom materiaC pomocniczy „Wie}a jesieE”. 

Zwró� ich uwag� na to, }e kubki na wzorze nie maj� okre[lonych kolorów. Dzieci 

musz� te kolory odszyfrowa� i dopiero potem ustawi� wie}�. Przy odszyfrowaniu 

kolorów potrzebna b�dzie legenda, która uzale}nia kolor kubka od liczby jesiennych 

elementów, które s� na nim narysowane np.: 1 element, to kolor fioletowy, dwa 

elementy, to kolor niebieski; 
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• Zapro[ dzieci do wspólnej gry „Koszyk”. Podziel grup� na zespoCy. Ka}demu z 

zespoCów podaruj koszyk. Elementy dodatkowe poCó} na [rodku (tak, }eby byCy dla 

wszystkich widoczne). ZCó}cie kostk� („Kostka jesieE”). Poka} dzieciom, }e na kostce 

mamy ró}ne jesienne kategorie: li[cie, owoce - warzywa, orzechy - kasztany - 

}oC�dzie, grzyby. Na maCych koCach narysowane s� ró}ne rzeczy, które pasuj� do 

której[ z kategorii znajduj�cych si� na kostce (na pustych koCach mo}ecie dorysowa� 

rzeczy, które nie zostaCy uwzgl�dnione); 

• WytCumacz dzieciom na czym b�dzie polegaCa gra. Pierwszy zespóC rzuca kostk�. 

Odszukuje obrazek pasuj�cy do wybranej kategorii i kCadzie go na kole znajduj�cym 

si� na koszyku. Je[li wypadnie zielona kropka mo}e wybra� element z dowolnej 
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kategorii, je[li czerwona, to traci kolejk�. Wygrywa zespóC, który jako pierwszy zapeCni 

caCy koszyk; 

• Przed wami ostatnie zadanie. Odczytacie w nim kody i sprawdzicie do kogo dotr� 

orzechy, do kogo marchewki, a do kogo [liwki. Nast�pnie stworzycie kody, które tym 

razem zaprowadz� marchewki, [liwki i orzechy do innych bohaterów; 

• Sprawd{cie poprawno[� uCo}enia kodów. W razie potrzeby dokonajcie poprawek;  

• Podzi�kuj przedszkolakom za zaanga}owanie na zaj�ciach. 

Wersja interaktywna - genially 

• Popro[ dzieci o uruchomienie poni}szej prezentacji. WytCumacz, w jaki sposób mo}emy 

si� po niej porusza�, jak przesuwa� elementy, rysowa�, zaznacza� odpowiedzi, 
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https://view.genially.com/66617296c17332001436ecc8/interactive-content-kolorowa-

jesienby-anna-swic 

• Omówcie poszczególne zadania, wymieEcie si� swoimi spostrze}eniami. 

Wersja z robotami edukacyjnymi 

Roboty typu line follower (np.: Ozobot) 

• Zapro[ wychowanków do wspólnego kodowania robotów; 

• Zaprezentuj dzieciom materiaC pomocniczy „Koszyk Ozobot”. Porozmawiajcie o tym, co 

si� na nim znajduje; 
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• WytCumacz dzieciom na czym b�dzie polegaCo zadanie. Nale}y uzupeCni� tras� kodami 

w taki sposób, }eby robot podró}uj�cy po koszyku w jednym miejscu zatrzymaC si� na 

trzy sekundy. Robot mo}e wystartowa� z dowolnego miejsca na trasie. W dwóch 

pozostaCych wykonaC piruet. Dodatkowo w górnej cz�[ci koszyka nale}y dorysowa� 

wybrane przez dzieci skarby jesieni; 

• Podziel dzieci na dwuosobowe zespoCy, rozdaj im kartki z trasami i zapro[ do wykonania 

zadania; 

• Popro[ zespoCy o zaprezentowanie tras i jazd� próbn� robotów, 

Roboty typu „podCogowego” (wykorzystywane z mat� do kodowania) 

• Zapro[ dzieci do wspólnego programowania robotów; 

• RozCó} na macie kartoniki w taki sposób, }eby powstaCy schodki. Na górze schodków 

poCó} jesienne skarby np.: li[cie, kasztany, orzechy; 

• Popro[ dzieci o takie zaprogramowanie robotów, }eby wjechaCy na schodek z 

jesiennymi skarbami; 

• Porozmawiajcie o tym, czy Catwo byCo stworzy� program, jakie ewentualne trudno[ci 

spotkaCy dzieci podczas pracy; 

• W razie potrzeby dokonajcie w kodzie modyfikacji. 

Uwaga! 

Poni}ej przykCady gotowych programów stworzonych w ró}nych aplikacjach. Program 

b�dzie dobry tylko w sytuacji kiedy przygotowane schody b�d� takiej samej wysoko[ci, jak 

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

pozycji w stosunku do schodów. 
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KOSTKA JESIEC
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JESIENNE SKARBY KOD

http://www.kodowanienadywanie.pl


www.kodowanienadywanie.pl Strona   z  19 20

KOSZYK-OZOBOT
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