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Wstep:
Sg sytuacje, w ktérych kto$ lub my sami potrzebujemy pomocy. Szybka reakcja moze
uratowa¢ komu$ zdrowie, a nawet zycie. Na zajeciach przeprowadzonych wedtug

zaproponowanego scenariusza dzieci porozmawiajg o tym, w jaki sposéb mozna wezwac

pomoc.
c{{?’b www.kodowanienadywanie.pl
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 numery alarmowe;

* Wie, jak nadac¢ sygnat SOS alfabetem morsa;

* Stara sie pracowac zespotowo;

* Potrafi ztozy¢ obrazek w catos¢;

* Potrafi stworzy¢, przy pomocy symboli graficznych kod;

* Potrafi zakodowac roboty (opcjonalnie).

Kierunki realizacji polityki oswiatowej panstwa:
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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:
1.6, 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
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 dzieémi. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o
czyms bardzo waznym, o tym jak wzywac i udziela¢ pomocy;

* Zapro$ wychowankéw do wykonania pierwszego zadania, ktére bedzie sktadato sie z
trzech czesci: utozenia na macie do kodowania wzoru, ztozenia pocietej ilustracji w
catos¢ oraz odnalezienia (na podstawie kodu) ukrytej kartki, na ktorej bedzie
umieszczony obrazek. Wszystkie trzy czesci zadania bedg ze sobg powigzane i
stworzg pewng catosgé;

* Roztéz mate do kodowania kratownicg do gory, obok maty postaw kolorowe kubki lub
potéz kolorowe karteczki, podaj uczniom karte ze wzorem (materiat pomocniczy ,Wéz

strazacki wzér” i zapros do utozenia go na macie;
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* Porozmawiajcie o tym, jaki wzér powstat na macie do kodowania, nastepnie

przejdzcie do ztozenia ilustracji w catos$é (materiat pomocniczy ,Radiowéz puzzle”;
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* Trzecia czes$C pierwszego zadania, to odszukanie kartki ze schowang wczesniej
ilustracjg (materiat pomocniczy ,Karetka”). Podawaj dzieciom podpowiedzi typu:
zrobcie pie¢ krokdw do przodu, obréccie sie w prawo, szukajcie na wysokosci swoich

oczu itp.;

O o

Zapytaj dzieci, co fgczy ilustracje powstate w trakcie wykonania pierwszego zadania.
Na kazdej ilustracji przedstawione sg pojazdy uprzywilejowane, ktére niosg pomoc;
Zaprezentuj wychowankom materiat pomocniczy ,Kragzki pomoc”, ,Numery alarmowe
17, ,Numery alarmowe 2”. Rozitézcie je na macie do kodowania tworzgc ciag
sktadajgcy sie z danego pojazdu uprzywilejowanego, sytuacji, w ktérej przyjazd
wybranego pojazdu bytby potrzebny, oraz numery, pod ktérym mozemy uzyskac
pomoc od stuzb, do ktorych nalezy wybrany pojazd;

Powiedz przedszkolakom, ze jest jeszcze jeden numer ratunkowy, numer
uniwersalny, na ktéry mozna dzwoni¢ niezaleznie, czy potrzebujemy pomocy
medycznej, czy jestesmy swiadkami wypadku, pozaru lub innej niebezpiecznej

sytuacji. Tym numerem jest 112. Utozcie go z krazkow;
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* Porozmawiaj z dzieCmi o tym, jak wazne w niebezpiecznej sytuacji jest szybkie

dotarcie na miejsce stuzb ratunkowych, dlatego pod Zzadnym pozorem nie mozna dla
zartu dzwoni¢ pod numery alarmowe. Wystana niepotrzebnie przez dyspozytora np.:
karetka moze byC potrzebna w innym miejscu, w ktérym faktycznie od przyjazdu
zespotu ratunkowego moze zalezeC czyjes zycie. W sytuacji, w ktorej musimy
wezwac¢ pomoc, a nie ma w poblizu nikogo dorostego postarajmy sie zachowac
spokdj, odpowiadajmy na pytania dyspozytora i postepujmy zgodnie z jego
wskazowkami;

Dotarcie na czas stuzb ratunkowych jest bardzo wazne. Czasem zdarza sie, ze
dojazd karetki, czy radiowozu jest utrudniony przez samochody, ktére stojg w kortu. W
tej sytuacji kierowcy powinni wykonac¢ tzw. ,Korytarz zycia”. Wyttumacz
przedszkolakom co taki korytarz oznacza (na jezdni z dwoma pasami ruchu w jednym
kierunku kierowca poruszajgcy sie lewym pasem ruchu powinien zjechac¢ jak najblizej
lewej krawedzi pasa ruchu, a kierowca poruszajgcy sie prawym pasem ruchu
powinien  zjechac¢ jak najblizej prawej krawedzi pasa ruchu). Zapro$ dzieci do
zabawy, w ktorej wcielicie sie w pojazdy poruszajgce sie po drodze ekspresowej,
ktére utworzg ,korytarz zycia”;

W celu utrwalenia wszystkich numeréw alarmowych zapro§ wychowankéw do
zagrania w mini gre. Kazdy zespét otrzyma plansze (materiat pomocniczy ,Numery
alarmowe gra”). Na Srodku potdzcie mate krgzki z cyframi (materiat pomocniczy
,Numery alarmowe gra 2” i kostke (materiat pomocniczy ,Numery alarmowe kostka”.
Wyttumacz na czym bedg polegaty zasady gry. Na poczatku zespoty muszg uzupetnié

plansze cyframi w taki sposéb, zeby zapisa¢ numery alarmowe obok
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odpowiadajgcych im stuzbom ratunkowym. Po uzupetnieniu planszy na jej dole zespot

utozy uniwersalny numer alarmowy. W danej kolejce mozemy utozy¢ takg cyfre, ktéra

wypadnie na kostce. Jesli wypadnie cyfra, ktéra nie jest juz potrzebna, to zesp6ét traci
kolejke;

* Przed wami przedostatnie zadanie. Bedzie nim stworzenie koddw, ktére pomogag
potaczy¢ numery alarmowe z wiasciwymi pojazdami. Do wykonania zadania

wykorzystajcie mate do kodowania lub karte pracy ,Numery alarmowe kod”;
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* Sprawdzcie poprawnos¢ utozonych kodoéw. W razie potrzeby dokonajcie poprawek;
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* Podziekuj przedszkolakom za zaangazowanie na zajeciach.

Wersja interaktywna - genially
* Popros dzieci o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposdb mozemy
sie po niej poruszac, jak przesuwac elementy, rysowac, zaznaczaé odpowiedzi,

https://view.genially.com/670c334a8ce3761068870e41/interactive-content-
pomocna-dlonby-anna-swic

* Omodwcie poszczegodlne zadania, wymiencie sie swoimi spostrzezeniami.

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

znajduje;
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* Wytlumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy w taki sposéb uzupeic
trase kodami, zeby kazdy z pojazdéw dotart do sytuacji, w ktorej potrzebna jest jego
pomoc. Na koncu tras umiesccie kody ,wygrana koniec gry”;

* 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;

* Na macie potéz kragzki z pojazdami uprzywilejowanymi, niebezpiecznymi sytuacjami i
kartke z numerem 112. Popros dzieci zeby zaprogramowaty robota w taki sposob, zeby
podjechat do wybranego pojazdu, a nastepnie do odpowiadajgcej mu niebezpiecznej
sytuacji i finalnie dojechat do numeru 112. Zadanie powtérzcie jeszcze dwa razy,
wybierajgc inne pojazdy;

* 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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KRAZKI POMOC
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NUMERY ALARMOWE 1
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NUMERY ALARMOWE 2
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RADIOWOZ PUZZLE
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KARETKA
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NUMERY ALARMOWE GRA
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NUMERY ALARMOWE KOSTKA
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NUMERY ALARMOWE GRA 2
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NUMERY ALARMOWE KOD
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POMOC KOD
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