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Pomocna dion - scenariusz zajeé

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 uczniowie porozmawiajg o tym, w jaki sposdéb mozna

wezwacé pomoc.

Autor: Q)
Anna Swié g —
_ =
Wiek: =
7 IZl t L] —
-va e &2

Czas trwania:

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

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

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci,

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Zna numery alarmowe;

* Wie, jak nadac¢ sygnat SOS alfabetem morsa;

* Potrafi utozy¢ obrazek na podstawie podanych wspétrzednych;
* Potrafi utozy¢ obrazki 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:
* Pkt. 4 Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych ucznidéw i nauczycieli, ze
szczegolnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w sieci oraz krytycznej
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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 Ksztattowanie myslenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podejscie do
nauczania przedmiotéw przyrodniczych i $cistych oraz poprzez pogtebianie umiejetnosci

matematycznych w ksztatceniu ogolnym.

Podstawa programowa:
1.1.1), 1.1.2), 11.1.1), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 11l.1.10), IV.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;
* Podajace;

* Praktycznego dziatania

Formy:
* Grupowe;
e Zespotowe;

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:

Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kolorowe kartki, kubki lub klocki, materiaty
pomocnicze do druku (znajdujg sie na koncu scenariusza), materiaty plastyczne, stoik,
spodek, gorgca woda, l6d, roboty edukacyjne (opcjonalnie), sprzet komputerowy

(opcjonalnie).

Przygotowanie do zajec:

Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty. Z przygotowanego scenariusza wybierz
te propozycje, ktére bedg najbardziej odpowiednie dla ucznidw, 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

* Przywita) sie z uczniami. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o
czyms bardzo waznym, o tym jak wzywac i udziela¢ pomocy;

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

* Roztéz mate do kodowania kratownicg do gory, obok maty postaw kolorowe kubki lub
potéz kolorowe karteczki, podaj uczniom karte z zapisanymi wspétrzednymi (materiat

pomocniczy ,Woz strazacki wspétrzedne” i zapros do utozenia wzoru;

" www.kodowanienadywanie.pl p
*ﬁ?::f"b y " A1, A2, A3, B1, B2, B4, B5, C1, C3, Cg"/?b www.kodowanienadywanie.pl
A B c D E F G H 1 J C4, C5, D3, D4, D5, E1, E3, E4, F1,
1 F3, F5, G3, G5, H1, H3, H4, 11, 12, 14,
15, J1, J2, J3
2
A4, A5, A6, AT, A8, A9, B3, B6, C2,
o . C6, D2, D6, D7, D9, E2, E6, E7, E9,
= F2, F6, F7, F9, G2, G6, G7, G, H2,
H6, 13, 16, J4, J5, J6, J7, J8, J9
5
A10, D8, D10, E8, E10, F8, F10, G8,
6 G10, J10
4 B9, B10, C9, C10, ES5, F4, G4, H5, H9,
s H10, 19, 110
9 B7, B8, C7, C8, H7, H8, 17,18
10 . D1,G1

* Porozmawiajcie o tym, jaki wzor powstat na macie do kodowania, nastepnie

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

oczu itp.;

O O

* Zapytaj uczniow, co tgczy ilustracje powstate w trakcie wykonania pierwszego
zadania. Na kazdej ilustracji przedstawione sg pojazdy uprzywilejowane, ktére niosg
pomoc;

» Zaprezentuj wychowankom materiat pomocniczy ,Krazki pomoc”, ,Numery alarmowe
17, ,Numery alarmowe 2”. Rozidézcie je na macie do kodowania tworzgc cigg
sktadajgcy sie z danego pojazdu uprzywilejowanego, sytuacji, w ktorej przyjazd
wybranego pojazdu byitby potrzebny, oraz numery, pod ktérym mozemy uzyskac

pomoc od stuzb, do ktorych nalezy wybrany pojazd;

&)= (s)(2) (o))
@ (2)() (D
010200,

@

* Powiedz uczniom, 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. Utdzcie go z krazkow;
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* Porozmawiaj z uczniami o tym, jak wazne w niebezpiecznej sytuacji jest szybkie
dotarcie na miejsce stuzb ratunkowych dlatego pod zadnym 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 uczniom 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). Zapros dzieci do zabawy, w ktérej wcielicie sie
w pojazdy poruszajgce sie po drodze ekspresowej, ktére utworzg ,korytarz zycia”;

* W celu utrwalenia wszystkich numeréw alarmowych zapros uczniéw do zagrania w
mini gre. Kazdy zesp6t otrzyma plansze (materiat pomocniczy ,Numery alarmowe
gra”). Na s$rodku 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 poczgtku zespoty muszg uzupetnic¢
plansze cyframi w taki sposéb, zeby zapisa¢ numery alarmowe obok
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;

®@

@@ E
DO
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* Przed wami przedostatnie zadanie. Bedzie nim stworzenie kodow, ktére pomoga
dotrze¢ pojazdom do odpowiednich niebezpiecznych sytuacji. Pamietajcie, ze pojazdy
zmieniajg kierunek obracajgc sie. Nie przesuwajg sie bokiem. Do wykonania zadania
wykorzystajcie mate do kodowania i materiat pomocniczy ,Krgzki pomoc” lub karte

pracy ,Pomoc kod”;

' o,
%@ *—ON? ] lﬂfl t {b

’
[
° & °

* Sprawdzcie poprawnosc¢ stworzonych kodow. W razie potrzeby dokonajcie w nich
modyfikacji;

* Wytlumacz uczniom, ze sg sytuacje kiedy nie ma mozliwosci zadzwonienia, a pomoc
jest potrzebna. Okoto 180 lat temu zostat stworzony alfabet Morse’a. To na nim opiera
sie komunikacje z wykorzystaniem kropek i kresek, sygnatdow nadawanych za

pomocg dzwiekdéw, impulséow elektrycznych czy btyskow $wiatta. By zaczgé
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nadawanie, wystarczy latarka i znajomos¢ podstawowych znakéw jak np. S.0.S, czyli
trzy krotkie, trzy dtugie i znow trzy krotkie btysniecia. Sprobujcie nadac¢ taki sygnat

latarka, utézcie go tez z krgzkdw z symbolami (materiat pomocniczy ,S0OS1”, ,S0OS2”);

QIO
SICI
OIOIO
OI010

* Sygnat z prosbg o pomoc mozna nadawacC tez wtasnym ciatem. Jest to jednak
rozwigzanie, ktére ma ograniczenia (porozumiewanie sie przy swietle). Ma tez zalety,
np.. moze stuzy¢ porozumiewaniu sie, gdy wskazane jest zachowanie ciszy (np.
grozba zejscia lawiny). W tym przypadku réwniez przyda sie znajomos$¢ alfabetu
Morse’a. Kropkom, kreskom i rozdzielaniu znakdéw przypisane sg kolejne pozycje,

ktére nalezy przyjmowac nadajgc sygnat:

- Rece uniesione pionowo w gére — kropka

- Ramiona uniesione pionowo na boki — kreska

- Skrzyzowanie ramion na piersi — rozdzielenie znakéw

- Skrzyzowanie ramion w dot — rozdzielenie grup znakéw

- Okrezny ruch ramionami nad gtowg — pomytka/powtérz

* Sprdbujcie przy uzyciu swoich ciat nadac sygnat SOS;

* Podziekuj dzieciom za zaangazowanie na zajeciach.

Wersja interaktywna - genially
* Popro$ ucznidw o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposob
mozemy sie po niej poruszaé, jak przesuwacC elementy, rysowaé, zaznaczaé

odpowiedzi;
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https://view.genially.com/670c2e2badd28520376ac77b/interactive-content-pomocna-

dlonby-anna-swic

* Wykonajcie kolejne zadania, podsumujcie swoje wrazenia.

Wersja z robotami edukacyjnymi
Roboty typu line follower (np.: Ozobot)
e Zapros uczniow do wspolnego kodowania robotéw;
* Zaprezentuj wychowankom karte pracy (materiat pomocniczy ,Pomoc Ozobot”).

Omdéwcie co sie na niej znajduje;

g

s

oDOWA [\3
LTI

-D

* Wyttumacz na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy uzupetni¢ trase kodami w taki
sposéb, zeby Ozobot ,wezwat pomoc” przy kazdej niebezpiecznej sytuacji (uczniowie
poza kodami wpiszg tez odpowiednie numery alarmowe). Finalnie robot powinien
dojecha¢ do uniwersalnego numeru alarmowego. Na samym poczatku trasy nalezy
wstawi¢ kod odpowiedzialny za poruszanie sie robota z duzg predkoscig (bedzie szybko
zmierzat z pomocg);

* Popros zespoty o zaprezentowanie swoich prac i jazde probng robotéw;

* Podziekuj uczniom za aktywny udziat w zajeciach.

KOLORY 1
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Roboty typu ,podtogowego” (wykorzystywane z matg do kodowania, np.: GeniBot, Sphero

Indi, roboty sterowane strzatkami na nich umieszczonymi, Photon, Dash itp.)

e Zapros$ uczniéw do wspolnego programowania robotéw;

* Na macie potoz krazki z pojazdami uprzywilejowanymi, niebezpiecznymi sytuacjami i
kartke z numerem 112. Popros dzieci zeby zaprogramowaty robota w taki sposéb, 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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RADIOWOZ PUZZLE
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KARETKA
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KRAZKI POMOC
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NUMERY ALARMOWE 1
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NUMERY ALARMOWE 2
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NUMERY ALARMOWE KOSTKA
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NUMERY ALARMOWE GRA 2
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