
Kochana babciu, kochany dziadku - scenariusz zaj��  

Wst�p: 

StyczeE, to miesi�c, w którym swoje [wi�to obchodz� bardzo wa}ne dla dzieci osoby. S� 

nimi babcia i dziadek. Na zaj�ciach przeprowadzonych wedCug zaproponowanego 

scenariusza uczniowie poszukaj� odpowiedzi na pytanie, jak wygl�daC [wiat w czasach, 

gdy ich dziadkowie byli w takim wieku, w jakim teraz s� oni. Dodatkowo wykonaj� ró}ne 

�wiczenia zawieraj�ce elementy kodowania, które tematycznie nawi�zywa� b�d� do relacji 

C�cz�cych dziadków z wnukami. Cze[� zaproponowanych aktywno[ci mo}na wykorzysta� 

na uroczysto[ci, na któr� zaproszeni b�d� dziadkowie. 

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, jak wygl�daC [wiat w czasach, gdy ich dziadkowie byli maCymi dzie�mi; 

• Potrafi okre[li� stopieE pokrewieEstwa bliskich im osób; 

• Okre[la kierunki; 

• 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); 
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• 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 

scenariuszu znajdziesz najpierw zabawy offline, bez sprz�tu, nast�pnie link do 
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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 zbli}a si� dzieE, w którym obchodzimy [wi�to 

bardzo wa}nych osób. Zapytaj dzieci, czy domy[laj� si� o jakie osoby chodzi; 

• Powiedz, }e po wykonaniu pierwszego zadania wyja[ni si�, kto niedCugo b�dzie 

obchodziC swój dzieE; 

• Zadanie b�dzie polegaCo na uCo}eniu z kolorowych kubków na matach do kodowania 

wzorów. RozCó} maty kratownic� do góry, obok mat poCó} kartki z rozpisanymi 

wspóCrz�dnymi (w materiaCach dodatkowych umieszczone s� dwie wersje na ró}nych 

poziomach trudno[ci, wersja trudniejsza pasuje do maty do kodowania i robotów 

„Kodowanie na dywanie” 150 na 150, wersja Catwiejsza do maty klasycznej 

stupolowej) oraz kolorowe kubki. Popro[ dzieci o uCo}enie kubków na macie zgodnie 

ze wspóCrz�dnymi umieszczonymi na kartkach; 
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•
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• Zapytaj uczniów o to, jakie obrazki powstaCy na matach. Odczytajcie litery znajduj�ce 

si� na jednym i drugim obrazku; 

• Powiedz dzieciom, }e litera z jednej maty podpowiada jedn� osob�, której b�dzie 

[wi�to, a litera z drugiej maty podpowiada drug� osob�, której b�dzie [wi�to. Tymi 

osobami b�d� babcia i dziadek. Popro[ dzieci o ich interpretacj� tego, }e litery s� w 

sercu i sCoEcu; 

• Zapytaj wychowanków, jak s�dz�, jak mogCo wygl�da� dzieciEstwo w czasie, w 

którym ich dziadkowie byli przedszkolakami. Z jakich sprz�tów korzystali, jakimi bawili 

si� zabawkami; 

• Poka} dzieciom kr�}ki z narysowanymi przedmiotami (najpierw tylko z tymi z 

dawnych lat) i popro[ dzieci o okre[lenie co to za przedmioty i do czego mogCy sCu}y� 

(je[li macie mo}liwo[� wykorzystania prawdziwych przedmiotów, to b�dzie to lepszy 

wybór ni} obrazki). Je[li na zaj�ciach s� te} dziadkowie, to mog� wyst�pi� w roli 

ekspertów i wyja[ni� dzieciom, co to za przedmioty; 
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• DoCó} obrazki przedstawiaj�ce aktualne przedmioty, które maj� zbli}on� 

funkcjonalno[�, do tych pochodz�cych z mCodo[ci obecnych bab� i dziadków. Popro[ 

dzieci o uCo}enie ich parami. Zwró� uwag�, }e aktualnie niektóre przedmioty 

zast�puj� kilka ró}nych przedmiotów u}ywanych kilkadziesi�t lat temu (np.: telefon 

komórkowy); 

• Do kolejnego zadania zapro[cie babci� lub dziadka (je[li to s� zaj�cia bez dziadków, 

to t� rol� przejmie nauczyciel). Wybrana osoba b�dzie sterowaCa babci� i dziadkiem 

narysowanymi na kratownicy (materiaC pomocniczy „Sterujemy bohaterem”) za 

pomoc� komend: do góry, do doCu, w prawo, w lewo. W wersji trudniejszej komendy 

b�d� brzmie�: do przodu, do tyCu, obró� si� w prawo, obró� si� w lewo. Narysowani 
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bohaterowie nie b�d� fizycznie zmienia� miejsca, tylko dzieci musz� [ledzi� ich ruch 

w my[lach. Kiedy bohaterowie opuszcz� plansz� dzieci krzycz� „Sto lat!”. Je[li 

bohaterowie przechodz� przez pole z ustami dzieci posyCaj� dziadkom buziaki, a je[li 

przez pola z sercami, to dzieci ukCadaj� z dConi serduszka; 
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• Kolejna przygotowana zabawa, to labirynt. Trzeba znale{� tras� prowadz�c� od 

jednego wyj[cia do drugiego, ale w taki sposób, }eby po drodze zebra� serduszko dla 

babci i dziadka; 

• Kolejne zadanie, to mini gra zespoCowa z kubkami. Potrzebne b�d� do niej kostki z 

zaC�czników i kr�}ki, z których powstanie napis „BABCIA”, „DZIADEK”. Kr�}ki 

naklejcie na kubki w taki sposób, }eby powstaCy dwie wie}e. Jedna z napisem babcia, 

druga dziadek. Napis b�dzie odczytywany od góry do doCu (ka}dy zespóC musi 

otrzyma� swój komplet kubków); 
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• WytCumacz uczniom na czym b�dzie polegaCa gra. Nale}y zbudowa� z kubków dwie 

wie}e: BABCIA i DZIADEK. Ka}da wie}a musi mie� odpowiedni� kolejno[� liter 

(b�dziemy je odczytywa� od góry). Pierwszy zespóC rzuca kostkami. Je[li na której[ 

wypadnie odpowiednia litera (ostatnia z wyrazu babcia lub ostatnia z wyrazu 

dziadek), to zespóC zaczyna budowa� jedn� wie}�. Je[li wypadn� dwie pasuj�ce 

litery, to zaczyna budowa� dwie wie}e. Je[li wypadnie kolor czerwony, to w nast�pnej 

kolejce ten zespóC rzuci tylko jedn� kostk�, je[li zielony, to zespóC mo}e wybra� 

dowolny kubek. Gramy do momentu, a} który[ zespóC zbuduje swoje dwie wie}e; 

• Przed wami ostatnia aktywno[�, [ci[le zwi�zana z kodem. Zadanie b�dzie polegaCo 

na stworzeniu programu, który poprowadzi dziadków przez wszystkie ich najfajniejsze 

cechy. Zanim dzieci wykonaj� to zadanie musz� w pustych koCach zapisa� wybrane 

cechy; 
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• 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, 

https://view.genially.com/67843ae4b5ea36adc6cb2ce7/interactive-content-kochana-

babciu-kochany-dziadku 

• 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 dwa zadania. W pierwszym zadaniu robot pojedzie 

po ksztaCcie przypominaj�cym serce (nietypowa laurka dla babci i dziadka). UCó}cie na 

podCodze z czerwonych klocków lub kubków ksztaCt przypominaj�cy serce, a nast�pnie 

zaprogramujcie robota w taki sposób, }eby objechaC dookoCa uCo}on� konstrukcj�. 

Tworz�c program mo}ecie uwzgl�dni� te} dodanie d{wi�ków i kolorów. Mo}ecie nagra� 

te} }yczenia dla dziadków, które w waszym imieniu powie Photon po objechaniu serca. 

Zalecany interfejs: Photon Badge, Photon Blocks; 
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• W kolejnym zadaniu robot pojedzie po wszystkich cechach, które sprawiaj�, }e nasi 

dziadkowie s� wyj�tkowi. Zanim dzieci zaprogramuj� robota, to musz� na pustych 

koCach narysowa� obrazki symbolizuj�ce wybrane cechy bab� i dziadków. Nast�pnie 

uCo}� obrazki na losowych polach na macie do kodowania. Tu równie} mo}na 

wykorzysta� opcj� z nagrywaniem gCosów (mo}emy stworzy� jednorazowo pi�� nagraE) 

i w momencie, w którym robot najedzie na dany obrazek, to wypowie narysowan� na 

nim cech� (np.: babcia opowiada bajki, dziadzio swietnie gotuje itp.). Dodatkowo na 

ka}dym z obrazków robot mo}e zmieni� kolor; 
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• Po przygotowaniu programu przetestujcie go i w razie potrzeby dokonajcie niezb�dnych 

korekt. 
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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, Dash, Codey Rocky, Zosia maCa nauczycielka) 

• Zapro[ uczniów do wspólnego programowania robotów; 

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

w taki sposób, }eby pojechaC po wszystkich cechach, które sprawiaj�, }e nasi 

dziadkowie s� wyj�tkowi. Zanim dzieci zaprogramuj� robota, to musz� na pustych 

koCach zapisa� wybrane cechy bab� i dziadków. Nast�pnie uCo}� obrazki na losowych 

polach na macie do kodowania. Je[li roboty maj� funkcjonalno[� tworzenia melodii (jest 

np.:  w mTiny i GeniBocie), to na koEcu robot mo}e zagra� te} „Sto lat”. Je[li b�dzie 

taka mo}liwo[�, to w tworzonych programach uwzgl�dnijcie p�tle; 

• Po przygotowaniu programu przetestujcie go i w razie potrzeby dokonajcie niezb�dnych 

korekt; 
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• 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 

Roboty typu line follower (np.: Ozobot) 

• Zapro[ wychowanków do wspólnego kodowania robotów; 

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

znajduje; 
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• WytCumacz uczniom na czym polega zadanie. Nale}y uzupeCni� kart� kodami w taki 

sposób, }eby robot przejechaC od startu do mety, po drodze przeje}d}aj�c obok 

wszystkich kóC z niezwykCymi cechami dziadków i bab� (wcze[niej trzeba je wpisa�); 

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

• Popro[ zespoCy o zaprezentowanie tras i jazd� próbn� robotów, 
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KR�{KI CECHY
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SAOCCE WSPÓARZ�DNE
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PRZEDMIOTY 1
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PRZEDMIOTY 3
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STERUJEMY BOHATERAMI
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LABIRYNT
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KOD KARTA PRACY
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SERCE OZOBOT
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BABCIA, DZIADEK KARTA DO MATY DO ROBOTÓW
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