
Zwierz�ta na caCym [wiecie - scenariusz zaj��  

Wst�p: 

[wiat zwierz�t, to jeden z tematów, który bardzo przykuwa uwag� dzieci. Na zaj�ciach 

przeprowadzonych wedCug zaproponowanego scenariusza uczniowie b�d� mieli okazj� 

pozna� ró}norodno[� gatunków zwierz�t zamieszkuj�cych poszczególne kontynenty. 

Poprzez zabawy rozwijaj�ce umiej�tno[� wspóCpracy, logiczne my[lenie, i zadaniowe 

podej[cie do stawianych problemów dzieci dowiedz� si� jak wygl�daj�, }yj� i 

przystosowuj� si� do ró}nych [rodowisk zwierz�ta. 

Autor: 

Anna [wi� 

Wiek:  

7 - 9 lat 

Czas trwania:  

Ok. 45 min (uzale}niony od mo}liwo[ci uczniów 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, 

Cele operacyjne: 

Dziecko: 

• Wie, które zwierz�ta zamieszkuj� poszczególne kontynenty; 

• UkCada obrazki zgodnie z podanymi warunkami; 

• UkCada obrazki na podstawie wspóCrz�dnych; 

• Potrafi doCo}y� symetryczn� cz�[� wzoru; 

• Odczytuje zaszyfrowane informacje; 

• SkCada obrazek w caCo[�; 

• Stara si� pracowa� zespoCowo; 

• Potrafi stworzy�, przy pomocy symboli graficznych kod zawieraj�cy obroty i 

uwzgl�dniaj�cy podane w zadaniu warunki; 
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• Potrafi zakodowa� roboty (opcjonalnie). 

• Dba o cyfrowe bezpieczeEstwo podczas pracy z wykorzystaniem internetu. 

Kierunki realizacji polityki o[wiatowej paEstwa na rok 2024/2025: 

• 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.1.1),  I.1.2), II.1.1), II.1.3), II.5.1), II.6.9), III.1.10), IV.2.9), VI.1.1), VI.1.2), VII.1.1), VII.1.2), 

VII.1.3), VII.4.1), VII.5.1) 

Metody: 

• Poszukuj�ce; 

• Podaj�ce; 

• Praktycznego dziaCania 

Formy: 

• Grupowe; 

• ZespoCowe; 

• Indywidualne 

[rodki dydaktyczne: 

Mata do kodowania „Kodowanie na dywanie”, kubki, materiaCy pomocnicze do druku 

(znajduj� si� na koEcu scenariusza), roboty edukacyjne (opcjonalnie), sprz�t komputerowy 

(opcjonalnie). 

Przygotowanie do zaj��: 

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

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

  

Przebieg zaj�� 

Wersja offline 

• Przywitaj si� z uczniami. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach wybierzecie si� w 

niezwykC� podró}, podró} do… gdzie si� wybierzecie w podró} oka}e si� po 

wykonaniu pierwszego zadania; 

• Rozdaj dzieciom puzzle (materiaC pomocniczy „Puzzle 1-4”) i popro[ o zCo}enie ich w 

caCo[�; 
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• Zapytaj uczniów, co przedstawia uCo}ony przez nich obrazek. Powiedz, }e 

zapowiadana podró}, to b�dzie podró} po ró}nych kontynentach, podró} do [wiata 

zwierz�t; 

• Popro[ dzieci o odszukanie na ilustracji poszczególnych kontynentów, nazwanie ich i 

sprawdzenie, które zwierz�ta je zamieszkuj�; 

• WytCumacz dzieciom, }e w drugim i trzecim zadaniu uCo}� na macie wzór na 

podstawie podanych wspóCrz�dnych. Zaczn� od pierwszego obrazka. RozCó} mat� do 

kodowania kratownic� do góry, obok maty postaw kolorowe kubki i poCó} kartk� z 

rozpisanymi wspóCrz�dnymi (materiaC pomocniczy „SCoE, }yrafa wspóCrz�dne”. Popro[ 

wychowanków o rozCo}enie kubków na macie; 

 

• Popro[ uczniów, }eby sprawdzili gdzie w naturalnym [rodowisku }yj� sConie i }yrafy, 

• Powiedz dzieciom, }e kolejne dwa obrazki równie} zaczniecie ukCada� na podstawie 

wspóCrz�dnych, ale zadanie b�dzie trudniejsze bo otrzymacie tylko poCowy wzorów i 

trzeba b�dzie doCo}y� do nich symetryczn� cz�[�; 

• Rozdaj wychowankom kartki z rozpisanymi wspóCrz�dnymi (materiaC pomocniczy 

„Lew symetria, pingwin symetria) i zapro[ do wykonania pracy; 
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• Podobnie jak w poprzednim �wiczeniu równie} tu popro[ uczniów o sprawdzenie 

gdzie w naturalnym [rodowisku }yj� pingwiny i gdzie }yj� lwy; 

• Przed wami kolejna aktywno[�. B�dzie ni� mini gra. Przygotujcie kostk� z 

kontynentami, plansz� z kontynentami i kr�}ki ze zwierz�tami (materiaC pomocniczy 

„Kostka - kontynenty”, „Plansza - kontynenty”, „Zwierz�ta”). Podziel uczniów na 

zespoCy. Ka}demu z zespoCów daj plansz� z kontynentami. Na [rodku rozCó} kr�}ki ze 

zwierz�tami (mo}esz wydrukowa� 2-3 egzemplarze, }eby byCo wi�cej). WytCumacz 

dzieciom na czym b�dzie polegaCa gra. Ka}dy z zespoCów musi zapeCni� puste koCa 

na mapie koCami, na których b�d� znajdowaCy si� zwierz�ta. Zwierz� umieszczone na 

danym kontynencie musi faktycznie zamieszkiwa� wskazany przez zespóC teren. 

ZespoCy b�d� rzuca� kostk�. Kostka wska}e wybrany kontynent (na jednej [ciance 
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jest zarówno Europa jak i Azja). Dzieci bior� ze [rodka jedno wybrane zwierz�, które 

pasuje do wylosowanego kontynentu (kr�}ki ze zwierz�tami s� troch� wi�ksze ni} 

koCa na planszy dlatego, }eby zwierz�ta byCy lepiej widoczne). Je[li zwierz� nie 

pasuje do danego kontynentu, to zespóC straci kolejk�. Kolejk� mo}na straci� równie} 

w przypadku kiedy wylosowany kontynent jest ju} zapeCniony na planszy koCami ze 

zwierz�tami. Wygra zespóC, który jako pierwszy zapeCni caC� swoj� plansz�; 
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• Zapro[ uczniów do wykonania ostatniego zadania. Zanim zaczniecie go wykonywa�, 

to zapytaj dzieci, czy wszystkie zwierz�ta mo}na spotka� w Polsce, nawet takie, które 

w naturalnych sytuacjach nie }yj� w Polsce. Ostatnie �wiczenie podzielone b�dzie na 

dwie cz�[ci. W cz�[ci pierwszej uczniowie odczytaj� umieszczony na karcie kod i 

sprawdz�, które zwierz�ta odwiedzi w Zoo chCopiec (materiaC pomocniczy „Zoo - 

kod”); 

• W drugiej cz�[ci tego zadania uczniowie stworz� kod, który poprowadzi chCopca 

przez trzy zwierz�ta. Jakie to b�d� zwierz�ta trzeba sprawdzi� korzystaj�c z 

przygotowanego szyfru. Szyfr przypisuje poszczególne symbole literom (materiaC 

pomocniczy „Szyfr”); 

• Sprawd{cie poprawno[� uCo}onego kodu. W razie potrzeby dokonajcie poprawek; 
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• Porozmawiaj z uczniami jak� rol� peCni Zoo, czy na pewno jest tylko miejscem 

spacerów, peCni�cym funkcj� rekreacyjn�, sposobem na sp�dzenie wolnego czasu? 

WspóCczesne ogrody zoologiczne nie s� wyC�cznie miejscem rekreacji i odpoczynku. 

To instytucje, które podejmuj� dziaCania chroni�ce rzadkie i zagro}one gatunki 

zwierz�t. W ogrodach zoologicznych prowadzone s� równie} badania naukowe, a 

same ogrody edukuj� i promuj� ide� ochrony bioró}norodno[ci oraz naturalnych 

siedlisk; 

• 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, 

https://view.genially.com/6731098ead905ce810526a0a/interactive-content-

zwierzeta-na-calym-swiecieby-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 „Zoo Ozobot’. Omówcie, co si� na nim 

znajduje; 
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• WytCumacz uczniom na czym b�dzie polegaCo zadanie. Ozobot wybraC si� na spacer do 

Zoo. OdwiedziC zwierz�ta w nast�puj�cej kolejno[ci: najpierw odwiedziC lwa, nast�pnie 

pingwina, maCpy, nosoro}ca, sConia, a na koEcu }yraf�. Uczniowie uzupeCni� kody w taki 

sposób, }eby robot odwiedziC we wCa[ciwej kolejno[ci wymienione wy}ej zwierz�ta;  

• 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; 

• Na macie rozstawcie kubki z przyczepionymi do nich grafikami przedstawiaj�cymi 

zwierz�ta (mo}ecie skorzysta� z kr�}ków ze zwierz�tami umieszczonych w 

zaC�cznikach). Z klocków zbudujcie bram� do Zoo oraz wybiegi dla zwierz�t; 

• W kolejnym kroku stwórzcie program, który poprowadzi robota przez Zoo w taki sposób, 

}eby przejechaC obok wszystkich zwierz�t. Je[li pracujecie z robotami, które wydaj� 

d{wi�ki zwierz�t (np.: roboty Photon), to wykorzystajcie równie} t� funkcj�; 

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

spotkaCy dzieci podczas pracy; 

• W razie potrzeby dokonajcie w kodzie modyfikacji. 
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http://www.kodowanienadywanie.pl


 

www.kodowanienadywanie.pl Strona   z  15 24

PINGWIN SYMETRIA
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KOSTKA KONTYNENTY
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PLANSZA KONTYNENTY
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ZWIERZ�TA MINI GRA

http://www.kodowanienadywanie.pl


 

www.kodowanienadywanie.pl Strona   z  20 24

ZOO KOD
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SZYFR
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