
KarnawaCowe plany - scenariusz zaj��  

Wst�p: 

KarnawaC, to czas zimowych balów, pochodów i zabaw. Ró}norodne stroje, pi�knie 

przystrojone sale balowe i muzyka idealna do taEca… z tym kojarzy nam si� ten 

szczególny okres. Na zaj�ciach przeprowadzonych wedCug zaproponowanego 

scenariusza uczniowie sprawdz�, za kogo przebierze si� na bal karnawaCowy dwójka 

przyjacióC. Zaprogramuj� te} ukCad taneczny… w wersji offline dla siebie lub w wersji z 

wykorzystaniem robotów edukacyjnych. 

Autor: 

Anna [wi� 

Wiek:  

6 - 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, co to jest karnawaC; 

• UkCada obrazki na podstawie podanych wspóCrz�dnych; 

• Stara si� pracowa� zespoCowo; 

• Potrafi stworzy�, przy pomocy symboli graficznych kod uwzgl�dniaj�cy podane w 

zadaniu warunki; 

• Potrafi zakodowa� roboty (opcjonalnie); 

• Dba o cyfrowe bezpieczeEstwo podczas pracy z wykorzystaniem internetu. 

Kierunki realizacji polityki o[wiatowej paEstwa na rok 2024/2025: 
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• 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, drewniane patyczki, 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 

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� 
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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 porozmawiacie o 

karnawale. Zapytaj wychowanków o to, czy wiedz� czym jest karnawaC; 

• Zapro[ dzieci do wykonania pierwszej aktywno[ci. B�dzie ni� uCo}enie patyczkowych 

wzorów (materiaC pomocniczy „Patyczki 1-2”). Podziel dzieci na kilkuosobowe zespoCy, 

rozdaj im patyczki oraz karty z wzorami i zapro[ do zabawy; 

• Popro[ dzieci o przeliczenie patyczków wykorzystanych do uCo}enia wzorów. Zapytaj, 

na który zu}yCy wi�cej patyczków Oraz ile brakuje w jednym wzorze patyczków, }eby 

w obydwu byCo tyle samo. Powiedz, }e uCo}one wzory b�d� podpowiedzi� za kogo 

przebraCa si� na bal karnawaCowy dwójka szkolnych przyjacióC. Zapytaj, czy ju} 

domy[laj� si� kim b�d� dzieci na balu. Dla pewno[ci pokolorujcie jeszcze karty 

wedCug podanych wspóCrz�dnych; 
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• Dwójka szkolnych przyjacióC przebraCa si� za ksi�}niczk�/króla oraz kosmonaut�, ale 

cz�sto na balach mo}na spotka� te} osoby, które nie maj� typowych przebraE, a 

jedynie ró}nego rodzaju maski; 

• Zaprezentuj uczniom materiaC pomocniczy „Maski 1-3”. Zwró� uwag� dzieci na to, }e 

cz�[� masek jest kolorowych, a cz�[� biaCo czarnych. Zadanie b�dzie polegaCo na 

odszukaniu par masek (ten sam wzór tylko jedna maska w parze b�dzie kolorowa, a 

druga biaCo czarna); 

• Powiedz dzieciom, }e wiedz� ju}, }e na bal kostiumowy mo}na si� za kogo[ przebra� 

lub zaCo}y� mask�, ale jak mo}e wygl�da� sala balowa i co mo}na na takim balu 

robi�; 

• Rozdaj dzieciom puzzle (wszystkie trzy obrazki wymieszane) i popro[ o ich uCo}enie 

(najpierw musz� uczniowie rozdzieli� puzzle na trzy komplety); 
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• Zaproponuj uczniom wykonanie kolejnego zadania. Zadanie to b�dzie odpowiedzi� 

na pytanie o to, co mo}na robi� na balu. Zadanie b�dzie polegaCo na uCo}eniu z 

kolorowych kubków na macie do kodowania wzoru. RozCó} mat� kratownic� do góry, 

obok maty poCó} kartk� z podanymi wspóCrz�dnymi oraz kolorowe kubki. Popro[ 

dzieci o uCo}enie kubków na macie; 

• Zapytaj dzieci o to, jaki obrazek powstaC na macie. Powiedz, }e lustro, które udaCo 

wam si� uCo}y� powieszone jest na sali balowej, w której bawi� si� uczestnicy 

karnawaCowego balu. W lustrze zaraz zobaczycie odbicie taEcz�cych par, ale 

najpierw musicie je tam umie[ci�. Wskazuj dzieciom wspóCrz�dne poszczególnych pól 

i popro[ }eby ukCadali na nich kr�}ki z ilustracjami przedstawiaj�cymi taEcz�ce pary; 
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• Zastanówcie si�, czy na postawie ilustracji jeste[cie w stanie okre[li� mniej wi�cej, 

które taEce przedstawione s� na obrazkach; 

• Spróbujcie „zaprogramowa�” swój taniec. UkCad mo}e by� dowolny. Do jego 

stworzenia wykorzystajcie przygotowane symbole. WytCumacz dzieciom, co b�d� 

oznaczaCy poszczególne z nich (strzaCka w gór� - krok do przodu, strzaCka w dóC - krok 

do tyCu, strzaCka w prawo - krok do boku w prawo, strzaCka w lewo - krok do boku w 

lewo, strzaCki w gór� i w dóC - krok w miejscu zrobiony praw� i lew� nog�); 
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• Przed wami ostatnia aktywno[�, [ci[le zwi�zana z kodem. Zadanie b�dzie polegaCo 

na stworzeniu programów, które poC�cz� trzy kolorowe maski z ich czarno biaCymi 

odpowiednikami;  

• Popro[ uczniów o prezentacj� kodów, w razie potrzeby dokonajcie poprawek; 

• Podzi�kuj dzieciom 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, 
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https://view.genially.com/677da8d0cab0a40c359d1e67/interactive-content-karnawalowe-

plany 

• Omówcie poszczególne zadania, wymieEcie si� swoimi spostrze}eniami. 

Wersja z robotami edukacyjnymi 

Robot Photon 

• Zapro[ uczniów do wspólnego programowania robotów. 

• Powiedz dzieciom, }e przed wami kilka zadaE. Pierwsze, to narysowanie dwóch 

przedmiotów: rakiety i korony. Nie narysujecie ich samodzielnie, pomo}e wam w tym 

robot Photon (zadanie najlepiej wykona� wykorzystuj�c interfejs Photon Draw); 
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• Zamontujcie flamaster do robota (je[li nie macie dedykowanych akcesoriów spróbujcie 

to zrobi� za pomoc� ta[my klej�cej), uCó}cie sucho[cieraln� mat� - puzzle lub 

przygotujcie du}y arkusz papieru i zabierzcie si� za wykonanie zadania; 

• Narysowane przedmioty, to podpowiedzi za kogo na bal karnawaCowy przebraCa si� 

dwójka przyjacióC. Ju} si� pewnie domy[lacie, ale dla pewno[ci wykonajcie kolejne 

zadanie. B�dzie nim uCo}enie na macie do kodowania dwóch obrazków z puzzli 

(zadanie mo}ecie wykona� w dwóch zespoCach). Kiedy puzzle b�d� uCo}one 

zaprogramujcie robota w taki sposób, }eby przejechaC od jednego przebrania do 

drugiego (zalecany interfejs Photon Bloks); 
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• W kolejnym kroku nauczycie Photona taEczy� w parze. Najpierw skorzystajcie z 

gotowego programu „Walc angielski” umieszczonego w aplikacji Photon Edu. 

Zobaczcie, jak b�dzie zachowywaC si� robot. Potem stwórzcie dwa programy w aplikacji 

Photon Badge: jeden dla jednego robota, drugi dla drugiego z dowoln� choreografi� 

taneczn�. Pami�tajcie tylko o tym, }eby robot „zatraciC si� w taEcu”, czyli taEczyC swój 

taniec stale. |eby osi�gn�� taki efekt b�dziecie musieli w funkcji 2 na jej koEcu umie[ci� 

j� sam�, w ten sposób stale  wywoCuj�c jej realizacj�; 
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• Wypróbujcie stworzony program, w razie potrzeby dokonajcie niezb�dnych korekt. 

Uwaga! 

Na powy}szych zdj�ciach znajduj� si� przykCadowe, pogl�dowe programy (w zale}no[ci 

od ustawieE dCugo[ci kroku, wybranego sposobu poruszania si� robota program mo}e 

wygl�da�). 

Roboty typu „podCogowego” (wykorzystywane z mat� do kodowania np.: GeniBot, 

mTiny, Botzees mini, Dash, Codey Rocky, Zosia maCa nauczycielka) 

• Zapro[ uczniów do wspólnego programowania robotów; 
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• Wydrukuj grafiki przedstawiaj�ce ró}ne karnawaCowe dekoracje. UCó} kartki na macie do 

kodowania (na losowych polach). Ustawcie robota na wybranym polu, z tego pola 

b�dzie startowaC; 

• WytCumacz dzieciom na czym b�dzie polegaCo zadanie. Nale}y zaprogramowa� robota 

w taki sposób, }eby „zebraC” wszystkie karnawaCowe akcesoria; 

• Popro[ uczniów o zaprezentowanie stworzonego kodu i jazd� próbn� robotów;  
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• W razie potrzeby dokonajcie w kodzie modyfikacji; 
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• W kolejnym kroku spróbujcie zaprogramowa� robota w taki sposób, }eby swoj� jazd� 

na[ladowaC taniec. Je[li dysponujecie wi�cej ni} jednym robotem mo}ecie spróbowa� 

zaprogramowa� taniec synchroniczny; 

• Zanim uruchomicie stworzony program mo}ecie ucharakteryzowa� swoje roboty w 

dowolny sposób; 

• Zróbcie pokaz tanecznych mo}liwo[ci waszych robotów; 

• Podzi�kuj dzieciom za aktywny udziaC w zaj�ciach.  

Uwaga! 

Na powy}szych zdj�ciach wida� przykCadowe, pogl�dowe programy przygotowane dla 

nast�puj�cych robotów (programy b�d� poprawne tylko w przypadku takiego samego 

uCo}enia elementów i wybrania tej samej trasy): 

1. mTiny 

2. GeniBot 

3. Botzees mini 

Roboty typu line follower (np.: Ozobot) 

• Zapro[ wychowanków do wspólnego kodowania robotów; 

• Zaprezentuj dzieciom materiaC pomocniczy „KarnawaC Ozobot”. Omówcie, co si� na nim 

znajduje; 
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• WytCumacz uczniom na czym polega zadanie. Nale}y przeprowadzi� Ozobota od startu 

do mety (trasa z napisem BAL), w taki sposób, }eby przejechaC obok wszystkich grafik 

nawi�zuj�cych do balu karnaCowego. Kiedy robot wjedzie na ostatni fragment trasy, to 

powinien zosta� na nim zap�tlony (kody „zawró� na koEcu linii”); 

• Zwró� uwag� uczniów na to, }e trasa w dwóch miejscach nie ma poC�czenia. Pomog� 

tu kody z grupy kodów „Szukaj linii…”; 

• Rozdaj uczniom karty pracy i zapro[ do wykonania zadania; 

• Popro[ zespoCy o zaprezentowanie tras i jazd� próbn� robotów, 
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