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Dynia, poznajmy ja blizej - scenariusz zajeé

Wstep:

Moze mieC rézne ksztatty i rozne barwy. Moze byc¢ niewielka lub bardzo duza. Mozna
przygotowac z niej zarowno stodkie jak i stone potrawy. Trudno wyobrazi¢ sobie bez niej
jesien. Na zajeciach przeprowadzonych wedtug zaproponowanego scenariusza uczniowie
najpierw sprawdzg co kryje w sobie dynia, a nastepnie wykorzystajg motyw dyni do zabaw

rozwijajgcych logiczne myslenie i przygotowujgcych do nauki programowania.

Autor: o &

Anna Swi¢ u

Wiek: P ™y

7-9lat P
©

Czas trwania:

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

Cele ogodline:
* Rozwijanie miekkich kompetencji (umiejetnosé¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych problemdw),

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci,

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Wie, ze dynie mogg sie od siebie roznic;

* Wie, jak zbudowana jest dynia;

* Potrafi utozy¢ obrazek na podstawie stownej instrukciji;
* Potrafi utozy¢ obrazki uwzgledniajgc podane warunki;

* Potrafi zbudowac wieze uwzgledniajgc podane warunki;
* Potrafi stworzy¢ kod offline zawierajgcy obroty;

* Potrafi zaprogramowac roboty (opcjonalnie);

* Dba o cyfrowe bezpieczenstwo podczas pracy z wykorzystaniem internetu.

Kierunki realizacji polityki oswiatowej panstwa na rok 2024/2025:
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* Pkt. 4 Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych ucznidéw 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 zasobow Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j.

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

matematycznych w ksztatceniu ogélnym.

Podstawa programowa:
1.1.1), 1.11.2), 11.1.1), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 111.1.10), 1V.2.9), VI.1.1), VI.1.2), VII.1.1), VII.1.2),
VII.1.3), VIL.4.1), VII.5.1)

Metody:
* Poszukujgce;
* Podajgce;

* Praktycznego dziatania

Formy:
* Grupowe;
* Zespotowe;

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:
Rézne dynie, mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kubki, materiaty pomocnicze
do druku (znajdujg sie na koncu scenariusza), roboty edukacyjne (opcjonalnie), sprzet

komputerowy (opcjonalnie).

Przygotowanie do zajec:

Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty. Z przygotowanego scenariusza wybierz
te propozycje, ktore bedg najbardziej odpowiednie dla uczniéw, z ktorymi 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 dotyczg
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posiadanych przez nas narzedzi (czes¢ offline mozna zrealizowa¢ nie majgc dostepu do

zadnych gotowych pomocy).

Przebieg zaje¢
Wersja offline
* Przywitaj sie z uczniami. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach czeka na was wiele
ciekawych aktywnosci. Na poczatek utozycie na macie obrazek, ktéory da wam
odpowiedz na pytanie jakim tematem sie dzisiaj zajmiecie;
* Rozt6éz mate do kodowania kratownicg do gory, obok maty postaw kolorowe kubki, a
nastepnie popros uczniow o uwazne stuchanie instrukcji i postepowanie zgodne ze

wskazowkami w niej zawartymi;

Dynia

Duza, ciezka, pomaranczowa kula

jej stodki miazsz bardzo twarda skorupa otula.

Kiedy w nia stukamy, to gtuchy dZzwiek styszymy,

pozytek w kuchni jest z jej migzszu, ale tez z ziaren znajdujacych sie w jej $rodku, pod
warunkiem, ze je wczesniej zasuszymy.

Sprébujmy ja utozy¢ na macie do kodowania,

jest sporych rozmiaréw, wiec duzo pracy przed nami do wykonania.

Potrzebne nam beda kubki w pomaranczowym, zéttym i zielonym kolorze,

skupienie uwagi, postepowanie zgodne z kodem... i nie bedzie btedéw w utozonym
wzorze.

Zaczynamy na samym dole, z lewej i z prawej strony po jednym pustym polu zostawiamy,
a przestrzen pomiedzy nimi pomarariczowymi kubkami zapetniamy.

Trzy kolejne poziomy powinny dos¢ sprawnie zosta¢ utozone,

nie bedzie sie nad czym zastanawiac, po prostu wszystkie pola zostang pomaranczowa
barwa zapetnione,

Na kolejny poziom sie wznosimy, na drugim i trzecim polu z prawej strony zétty kubek
stawiamy,

caty poziom pomaranczowymi kubkami doktadnie dopetniamy.

Znowu wyzej sie wznosimy,

pierwsze pole puste, a potem kolejno pie¢ pomaranczowych kubkéw, dwa kubki zotte i
jeden pomaranczowy kubek ustawimy.

Na kolejnym poziomie czerwonej pionowej linii szukamy,

z jej lewej i prawej strony po jednym zielonym kubku stawiamy.

Do kazdego zielonego kubka po boku dwa pomarariczowe kubki doktadamy,
ten poziom jest zrobiony, wiec na kolejny sie wspinamy.

Na ésmym poziomie od dotu nie mamy zbyt duzo do zrobienia,
ustawiamy zielony kubek po prawej stronie czerwonej linii, wskakujemy wyzej, przed nami
ostatni kubek jest do ustawienia.

Ponownie czerwonej pionowe;j linii szukamy,

ostatni zielony kubek po jej lewej stronie umieszczamy.

Czy na waszej macie duzg, pomaranczowa dynie widzicie,
Swietnie, to znaczy, ze praca zostata wykonana wysmienicie.
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* Zapytaj dzieci, czy wiedzg co przedstawia stworzony obrazek;
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= NADIWANIE -

A B c D E & G H 1 J

-

10

e Jesli dysponujecie roznymi dyniami, to wspolnie dobrze sie im przyjrzyjcie,
poréwnaijcie ich wymiary, kolory, sprawdzcie, czy wszystkie sg tak samo ciezkie.
Przekrojcie tez dynie i sprawdZzcie, co kryje sie w jej wnetrzu;

* Zaprezentuj dzieciom krazki z dyniami (materiat pomocniczy ,Dynie 17, ,Dynie 27).
Omoéwcie, co sie na nich znajduje. Utdéz krgzki w dowolny sposéb, popros dzieci o

zapamietanie uktadu, a nastepnie o zamkniecie oczu. Zmien ukfad kilku krgzkow.

Popros dzieci zeby otworzyty oczy i wskazaty co sie zmienito;

®® ®
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www.kodowanienadywanie.pl Strona 4 z 29



http://www.kodowanienadywanie.pl

* Przejdzcie do wykonania kolejnego zadania, czyli dyniowej mini gry. Na osiem
kubkow naklej krgzki z takimi samymi dyniami, jakie znajdujg sie na kostce (materiat
pomocniczy ,Dynie kostka”). Kazda dynia bedzie na dwoch kubkach. Proces powtdrz
tyle razy, ile bedzie grajgcych zespotow (kazdy zespot musi mieC osiem kubkéw z

przyklejonymi do nich dyniami);
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* Wyttumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Kazdy zespét bedzie starat
sie zbudowac¢ z osSmiu kubkdéw wieze. Pierwszy zespdt rzuca kostkg, a nastepnie
ustawia kubek z takg dynig, jakg wskazata kostka. Jesli na kostce wypadnie kolor
zielony, to mozna wybra¢ dowolng dynie, jesli czerwony, to zespdt traci kolejke.
Straci¢ kolejke mozna réwniez w sytuacji, gdy wylosujemy takg dynie, ktérej juz nie
mamy. Wygra zespot, ktory jako pierwszy zbuduje swojg wieze;

* W kolejnym zadaniu roztozycie na macie krgzki w taki sposob, zeby potgczy¢ dwie
cechy: ksztatt i kierunek. Do zadania wykorzystajcie materiat pomocniczy ,t3aczenie
cech krgzki 1-8”. Opcjonalnie mozecie go tez wykona¢ na karcie pracy (materiat

pomocniczy ,tgczenie cech, karta pracy”);
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* Powiedz uczniom, ze dynie mozna wykorzysta¢ do przygotowania wielu potraw.
Zapytaj, czy kiedys takie jedli. Porozmawiajcie o potrawach narysowanych na
krazkach (materiat pomocniczy ,Potrawy 1-27). Jesli wydrukujecie je w trzech
egzemplarzach, to mozecie wykorzysta¢ je do zabawy typu ,memory” (na trzech

kompletach bedzie trudniej niz na dwdch);

* W kolejnej aktywnosci sprawdzicie, ktory z bohateréw dotrze do dyniowej muffinki;
www.kodowanienadywanie.pl Strona 6 z 29
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* Przed wami ostatnie zadanie. Bedzie nim stworzenie kodu, ktére poprowadzi chtopca

przez wszystkie potrawy, ktdre mogg zostac z niej przygotowane;
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* Sprawdzcie poprawnosc¢ stworzonych kodow. W razie potrzeby dokonajcie w nich
modyfikacji;
* Podziekuj dzieciom za zaangazowanie na zajeciach.
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Wersja interaktywna - genially
* Popro$ ucznibw o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposob
mozemy sie po niej poruszacé, jak przesuwac elementy, rysowacC, zaznaczacC
odpowiedzi;
https://view.genially.com/67152bb477fb4132381a30ee/interactive-content-dynia-

poznajmy-ja-blizejby-anna-swic

* Wykonajcie kolejne zadania, podsumujcie swoje wrazenia.

Wersja z robotami edukacyjnymi
Roboty typu line follower (np.: Ozobot)
¢ Zapro$ uczniéw do wspolnego kodowania robotow;
* Zaprezentuj wychowankom karte pracy (materiat pomocniczy ,Dynia Ozobot 1-27).
Zt6zcie jg w catosé;

* Omobwcie co sie na niej znajduje;

* Wytlumacz na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy uzupetni¢ trase kodami w taki
sposob, zeby Ozobot dojechat do dyni, po drodze podjezdzajgc do pieciu wybranych
potraw;

* 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.)

e Zapros uczniow do wspolnego programowania robotow;
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* Na macie potézcie kilka dyn o réznych rozmiarach. Przyjrzyjcie sie im dokfadnie,
poréwnajcie ich rozmiary, a nastepnie zaprogramujcie robota w taki sposéb, Zeby
podjechat do kazdej z dyn i objechat jg dookota. Podczas jazdy zachowajcie kolejnosc¢
mijania dyn od najmniejszej do najwiekszej. Tworzgc program sprébujcie wykorzystaé
funkcje;

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

* W razie potrzeby dokonajcie w kodzie modyfikacji.
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Dynia

Duza, ciezka, pomaranczowa kula

jej stodki migzsz bardzo twarda skorupa otula.

Kiedy w nig stukamy, to gtuchy dzwiek styszymy,

pozytek w kuchni jest z jej migzszu, ale tez z ziaren znajdujgcych sie w jej srodku, pod
warunkiem, ze je wczesniej zasuszymy.

Sprébujmy ja utozy¢ na macie do kodowania,

jest sporych rozmiaréw, wiec duzo pracy przed nami do wykonania.

Potrzebne nam beda kubki w pomaranczowym, zéttym i zielonym kolorze,

skupienie uwagi, postepowanie zgodne z kodem... i nie bedzie btedéw w utozonym
wzorze.

Zaczynamy na samym dole, z lewej i z prawej strony po jednym pustym polu zostawiamy,
a przestrzen pomiedzy nimi pomaranczowymi kubkami zapetniamy.

Trzy kolejne poziomy powinny do$¢ sprawnie zostac¢ utozone,

nie bedzie sie nad czym zastanawiac, po prostu wszystkie pola zostang pomaranczowa
barwa zapetnione,

Na kolejny poziom sie wznosimy, na drugim i trzecim polu z prawej strony zétty kubek
stawiamy,

caly poziom pomaranczowymi kubkami doktadnie dopetniamy.

Znowu wyzej sie wznosimy,

pierwsze pole puste, a potem kolejno pie¢ pomaranczowych kubkéw, dwa kubki zétte i
jeden pomaranczowy kubek ustawimy.

Na kolejnym poziomie czerwonej pionowej linii szukamy,

z jej lewej i prawej strony po jednym zielonym kubku stawiamy.

Do kazdego zielonego kubka po boku dwa pomaranczowe kubki doktadamy,
ten poziom jest zrobiony, wiec na kolejny sie wspinamy.

Na ésmym poziomie od dotu nie mamy zbyt duzo do zrobienia,
ustawiamy zielony kubek po prawej stronie czerwone;j linii, wskakujemy wyzej, przed nami
ostatni kubek jest do ustawienia.

Ponownie czerwonej pionowej linii szukamy,

ostatni zielony kubek po jej lewej stronie umieszczamy.

Czy na waszej macie duzg, pomaranczowa dynie widzicie,
Swietnie, to znaczy, ze praca zostata wykonana wysmienicie.

DYNIA INSTRUKCJA
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DYNIA 1
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KOSTKA DYNIE
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LACZENIE CECH KARTA PRACY
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LACZENIE CECH 1
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LACZENIE CECH 2
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LACZENIE CECH 3
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LACZENIE CECH 4
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LACZENIE CECH 5
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LACZENIE CECH 6
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LACZENIE CECH 7
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LACZENIE CECH 8
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POTRAWY 1
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POTRAWY 2
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