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Zwierzeta na calym sSwiecie - scenariusz zajeé L Ly

Wstep:

Swiat zwierzat, to jeden z tematéw, ktéry bardzo przykuwa uwage dzieci. Na zajeciach
przeprowadzonych wedtug zaproponowanego scenariusza uczniowie bedg mieli okazje
pozna¢ roznorodnos¢ gatunkow zwierzagt zamieszkujgcych poszczegolne kontynenty.
Poprzez zabawy rozwijajgce umiejetnos¢ wspotpracy, logiczne mys$lenie, i zadaniowe
podejscie do stawianych problemow dzieci dowiedzg sie jak wygladajg, zyjg i

przystosowujg sie do roznych srodowisk zwierzeta.

Autor:
Anna Swié
Wiek:

7 -9 lat

Czas trwania:

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

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

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywno$ci,

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Wie, ktore zwierzeta zamieszkujg poszczegolne kontynenty;

* Uktada obrazki zgodnie z podanymi warunkami;

* Uktada obrazki na podstawie wspétrzednych;

* Potrafi dotozy¢ symetryczng czesc¢ wzoru;

* QOdczytuje zaszyfrowane informacje;

» Skfada obrazek w cato$¢;

* Stara sie pracowac zespotowo;

* Potrafi stworzy¢, przy pomocy symboli graficznych kod zawierajgcy obroty i
uwzgledniajgcy podane w zadaniu warunki;
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* Potrafi zakodowac 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
analizy informacji dostepnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie
przez nauczycieli narzedzi i materiatdw dostepnych w sieci, w szczegolnosci opartych
na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasobdéw 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), 1.11.2), 11.1.1), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 1l1.1.10), IV.2.9), VI.1.1), VI.1.2), VIl.1.1), VII.1.2),
VII.1.3), VIl.4.1), VII.5.1)

Metody:

* Poszukujgce;

* Podajace;

* Praktycznego dziatania

Formy:
¢ Grupowe;
* Zespotowe;

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kubki, materiaty pomocnicze do druku
(znajduja 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, ktére bedg najbardziej odpowiednie dla ucznidéw, z ktérymi pracujesz. W
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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
posiadanych przez nas narzedzi (czes¢ offline mozna zrealizowac nie majgc dostepu do

zadnych gotowych pomocy).

Przebieg zajec¢
Wersja offline
* Przywitaj sie z uczniami. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach wybierzecie sie w
niezwyktg podréz, podréz do... gdzie sie wybierzecie w podréz okaze sie po
wykonaniu pierwszego zadania;

* Rozdaj dzieciom puzzle (materiat pomocniczy ,Puzzle 1-4”) i popro$ o ztozenie ich w

catosé;

°°°"Mln;b www.kodowanienadywanie.pl
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e Zapytaj ucznidw, co przedstawia utozony przez nich obrazek. Powiedz, ZzZe
zapowiadana podroz, to bedzie podroz po réznych kontynentach, podroz do swiata
zwierzat;

* Popro$ dzieci o odszukanie na ilustracji poszczegolnych kontynentéw, nazwanie ich i
sprawdzenie, ktore zwierzeta je zamieszkujg;

* Wytlumacz dzieciom, ze w drugim i trzecim zadaniu utozg na macie wzdér na
podstawie podanych wspotrzednych. Zaczng od pierwszego obrazka. Rozt6z mate do
kodowania kratownicg do goéry, obok maty postaw kolorowe kubki i potdz kartke z
rozpisanymi wspotrzednymi (materiat pomocniczy ,Stonh, zyrafa wspétrzedne”. Popros

wychowankow o roztozenie kubkdw na macie;

A1, B1, C1, D1, E1, F1, G1, 11, D7, D8, ES6, (r =
;‘ww‘” \j www.kodowanienadywanie.pl
E7, E8, G6, G7, H6 €
A B & D E F G H I J

A8, A9, B3, B4, B5, B6, B8, B9, B10, C5, C6,
C7, C8, C9, C10, D2, D5, D6, E3, E4, ES5, F5,
F6, F7, F8, G8, H7, H8

F3, F4, G2, G3, G4, G5, H2, H4, H5, 12, 13, 14,
15, 16, 18, 110, J2, J3, J4, J5, J7, J9

A10, D9, D10, E9, E10, F9, F10, G9, G10, H9,
H10

A2, A3, A4, A5, A6, A7, B2, B7, C2

H1,17, 19, J1, J6, J8, J10

g

X
W

Popro$ ucznidw, zeby sprawdzili gdzie w naturalnym srodowisku zyjg stonie i zyrafy,

Powiedz dzieciom, ze kolejne dwa obrazki réwniez zaczniecie uktada¢ na podstawie
wspotrzednych, ale zadanie bedzie trudniejsze bo otrzymacie tylko potowy wzordw i

trzeba bedzie dotozy¢ do nich symetryczng czesc;

Rozdaj wychowankom Kkartki z rozpisanymi wspétrzednymi (materiat pomocniczy

,Lew symetria, pingwin symetria) i zapro$ do wykonania pracy;
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* Podobnie jak w poprzednim ¢wiczeniu rowniez tu popro$ ucznidbw o sprawdzenie

gdzie w naturalnym srodowisku zyjg pingwiny i gdzie zyjg lwy;

(E,/?,h www.kodowanienadywanie.pl
hiay A B € D E F G H | J
1 A3, A4, A5, A6, A7, A8, B2, B3,
B4, BS, B6, B7, B8, B9, C2, C3,
@ C4, C8, C9, D1, D2, D3, D9, D10,
E1, E2, E3, E9, E10
3
4 Cs, C6, C7, D4, D6, D7, D8, E4,

ES5, E7,E8

A1, A2,B1,C1

A9, A10, B10, C10

D5

E6

©

o
. A3, A4, A5, A8, B2, B6, B7, BS,
1
B9, C1, C3, C4, D1, D9, E1, E2, E9

A1, A2, A6, A7, A9, A10, B1, D10,

— E10

. B10, C9, C10, D5, E5, E6
5

* Przed wami kolejna aktywnos¢. Bedzie nig mini gra. Przygotujcie kostke z
kontynentami, plansze z kontynentami i krgzki ze zwierzetami (materiat pomocniczy
,Kostka - kontynenty”, ,Plansza - kontynenty”, ,Zwierzeta”). Podziel uczniéw na
zespoty. Kazdemu z zespotdw daj plansze z kontynentami. Na srodku roztéz krgzki ze
zwierzetami (mozesz wydrukowac¢ 2-3 egzemplarze, zeby byto wiecej). Wyttumacz
dzieciom na czym bedzie polegata gra. Kazdy z zespotow musi zapetni¢ puste kota
na mapie kotami, na ktorych bedg znajdowaty sie zwierzeta. Zwierze umieszczone na
danym kontynencie musi faktycznie zamieszkiwa¢ wskazany przez zespot teren.

Zespoty bedg rzuca¢ kostkg. Kostka wskaze wybrany kontynent (na jednej sciance
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jest zarbwno Europa jak i Azja). Dzieci biorg ze srodka jedno wybrane zwierze, ktére
pasuje do wylosowanego kontynentu (krgzki ze zwierzetami sg troche wieksze niz
kota na planszy dlatego, zeby zwierzeta byty lepiej widoczne). Jesli zwierze nie
pasuje do danego kontynentu, to zespdt straci kolejke. Kolejke mozna stracié¢ rowniez
w przypadku kiedy wylosowany kontynent jest juz zapetniony na planszy kotami ze

zwierzetami. Wygra zespdt, ktory jako pierwszy zapetni catg swojg plansze;
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e Zapros uczniow do wykonania ostatniego zadania. Zanim zaczniecie go wykonywac,
to zapytaj dzieci, czy wszystkie zwierzeta mozna spotka¢ w Polsce, nawet takie, ktore
w naturalnych sytuacjach nie zyjg w Polsce. Ostatnie ¢wiczenie podzielone bedzie na
dwie czesci. W czesci pierwszej uczniowie odczytajg umieszczony na karcie kod i
sprawdzg, ktére zwierzeta odwiedzi w Zoo chiopiec (materiat pomocniczy ,Zoo -
kod”);
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* W drugiej czesci tego zadania uczniowie stworzg kod, ktory poprowadzi chtopca
przez trzy zwierzeta. Jakie to bedg zwierzeta trzeba sprawdzi¢ korzystajgc z
przygotowanego szyfru. Szyfr przypisuje poszczegdlne symbole literom (materiat
pomocniczy ,Szyfr’);

* Sprawdzcie poprawnos¢ utozonego kodu. W razie potrzeby dokonajcie poprawek;
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* Porozmawiaj z uczniami jakg role petni Zoo, czy na pewno jest tylko miejscem
spacerow, petnigcym funkcje rekreacyjng, sposobem na spedzenie wolnego czasu?
Wspétczesne ogrody zoologiczne nie sg wytgcznie miejscem rekreacji i odpoczynku.
To instytucje, ktére podejmujg dziatania chronigce rzadkie i zagrozone gatunki
zwierzagt. W ogrodach zoologicznych prowadzone sg rowniez badania naukowe, a
same ogrody edukujg i promujg idee ochrony bioréznorodnosci oraz naturalnych
siedlisk;

* Podziekuj przedszkolakom za zaangazowanie na zajeciach.

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

https://view.genially.com/6731098ead905ce810526a0a/interactive-content-
zwierzeta-na-calym-swiecieby-anna-swic

* Omodwcie poszczegolne zadania, wymiencie sie swoimi spostrzezeniami.

Wersja z robotami edukacyjnymi
Roboty typu line follower (np.: Ozobot)
e Zapro$ wychowankow do wspdélnego kodowania robotéw;
* Zaprezentuj dzieciom materiat pomocniczy ,Zoo Ozobot’. Omodwcie, co sie na nim

znajduje;

(::a wang
*' NA DIWANIE 'e
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* Wytlumacz uczniom na czym bedzie polegato zadanie. Ozobot wybrat sie na spacer do
Zoo. Odwiedzit zwierzeta w nastepujgcej kolejnosci: najpierw odwiedzit lwa, nastepnie
pingwina, matpy, nosorozca, stonia, a na koncu zyrafe. Uczniowie uzupetnig kody w taki
sposob, zeby robot odwiedzit we wiasciwej kolejnosci wymienione wyzej zwierzeta;

* Podziel dzieci na dwuosobowe zespoty, rozdaj im kartki z trasami i zapros do wykonania
zadania;

* Popro$ zespoty o zaprezentowanie tras i jazde prébng robotdw,

Roboty typu ,podtogowego” (wykorzystywane z matg do kodowania)

* Zapros dzieci do wspdlnego programowania robotow;

* Na macie rozstawcie kubki z przyczepionymi do nich grafikami przedstawiajgcymi
zwierzeta (mozecie skorzysta¢ z krgzkow ze zwierzetami umieszczonych w
zatgcznikach). Z klockow zbudujcie brame do Zoo oraz wybiegi dla zwierzat;

* W kolejnym kroku stwérzcie program, ktory poprowadzi robota przez Zoo w taki sposéb,
zeby przejechat obok wszystkich zwierzat. Jesli pracujecie z robotami, ktére wydajg
dzwieki zwierzat (np.: roboty Photon), to wykorzystajcie réwniez te funkcje;

* 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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KOSTKA KONTYNENTY
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ZWIERZETA MINI GRA
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KRAZKI ZOO
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