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Przyroda budzi sie do zycia - scenariusz zaje¢ éf{?’b

- NADYWANIE -
Wstep:
Wiosna, to czas, w ktérym przyroda budzi sie do zycia. Pojawiajg sie pierwsze wiosenne
kwiaty, zaczyna robi¢ sie zielono, powracajg ptaki z dalekich podrézy, a zwierzeta, ktore
zapadty w sen zimowy zaczynajg sie pomatu budzic.
Na zajeciach przeprowadzonych wedtug zaproponowanego scenariusza dzieci sprawdzg

co dzieje sie z przyrodg wraz z nadejsciem wiosny. Wykonujgc przygotowane zadania

dodatkowo pocwiczg logiczne myslenie i umiejetnos¢ pracy w zespotach.

Autor:

Anna Swié

.

Wiek:
3-6lat

Czas trwania:
okoto 30 - 40 min (zalezny od wieku dzieci, ich mozliwosci rozwojowych oraz liczby

wybranych aktywnosci)

Cele ogdlne:

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

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci;

* Przygotowanie do nauki programowania.

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Uktada obrazki na podstawie podanego wzoru;

* Wie, ktore zwierzeta budzg sie wiosng z zimowego snu;

* Wie, ktore ptaki wracajg do Polski z dalekich podrozy;

* Uktada obrazki kierujgc sie podanymi w zadaniu warunkami;

» Stara sie pracowac zespotowo;

» Stara sie koncentrowa¢ na wykonywanym zadaniu;

* Podchodzi kreatywnie do stawianych wyzwan, poszukuje réznych rozwigzan;
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* Potrafi odczytac kod offline;
* Potrafi stworzy¢ przy pomocy symboli graficznych kod;

* Potrafi zakodowac roboty (opcjonalnie).

Kierunki realizacji polityki oSwiatowej panstwa:

* Pkt. 4 Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych ucznidéw i nauczycieli, ze
szczegdélnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w sieci oraz krytycznej
analizy informacji dostepnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie
przez nauczycieli narzedzi i materiatdbw dostepnych w sieci, w szczegolnosci opartych
na sztucznej inteligenciji, korzystanie z zasobow Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j.

* Pkt. 5 Ksztattowanie myslenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podejscie do
nauczania przedmiotéw przyrodniczych i scistych oraz poprzez pogtebianie umiejetnosci

matematycznych w ksztatceniu ogéinym.

Podstawa programowa:
1.6, 11.3, 111.2, 111.7, 111.8, 1119, IV.5, IV.7

Metody:

* Poszukujgce,

* Podajace,

* Praktycznego dziatania

Formy:
¢ Grupowe,
* Zespotowe,

* Indywidualne

Srodki dydaktyczne:
Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie”, kolorowe kubki, materiat pomocniczy

dostepny na koncu scenariusza, roboty edukacyjne (opcjonalnie).

Przygotowanie do zajec:

Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty. Z przygotowanego scenariusza wybierz
te propozycje, ktore bedg najbardziej odpowiednie dla dzieci, z ktoérymi pracujesz. W
scenariuszu znajdziesz najpierw zabawy offline, bez sprzetu, nastepnie link do
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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).

Przebieg zaje¢
Wersja offline
* Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz, Zze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o
wiosnie i o tym, co dzieje sie z przyrodg w pierwszych wiosennych tygodniach;
* Roztéz mate do kodowania kratownicg do gory, obok maty postaw kolorowe kubki.
Pokaz dzieciom karte ze wzorem i popro$ zeby na jej podstawie utozyly na macie

obrazek;
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* Porozmawiajcie o tym co przedstawia wzor utozony na kratownicy. Powiedz dzieciom,
ze bocian biaty to jeden z ptakow, ktore wracajg na wiosne do naszego kraju. Takich
ptakow jest wiecej;

* Pokaz dzieciom krgzki z ilustracjami ptakéw, powiedz co to za gatunki. Wykorzystajcie

krgzki do utozenia obrazkowego sudoku (wydrukuj 6 kompletow krgzkow) lub do
www.kodowanienadywanie.pl Strona 3 z 32



http://www.kodowanienadywanie.pl

memory w wersji ,na trzy obrazki” (wydrukuj 3 komplety krgzkow). Memory w tej
wersji bedzie sie réznito od wersji tradycyjnej tym, ze szukamy trzech takich samych

obrazkow zamiast dwoch;

e Zapytaj dzieci czy wiedzg co dzieje sie z innymi zwierzetami wiosng. Powiedz, ze
zwierzeta, ktére zapadty w sen zimowy zaczynajg sie budzi¢ wiasnie wiosng. To czas
kiedy tatwiej im bedzie znalez¢ pozywienie. Pokaz dzieciom ilustracje wybranych

zwierzat, ktoére budzg sie wiosng z zimowego snu;
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* Nazwijcie je, podzielcie ich nazwy na sylaby. Zaproponuj dzieciom zabawe ruchowa,
w ktorej bedg nasladowa¢ omawiane zwierzeta. Witgcz muzyke i pozwdl
wychowankom poruszac sie w jej rytm. Kiedy muzyka przestanie gra¢ pokaz jeden z

krgzkow. Dzieci bedg nasladowac zwierze, ktérego zdjecie znajduje sie na krgzku.

Powtorzcie zabawe kilkakrotnie;

* Do kolejnej zabawy wykorzystajcie mate, po ktorej bedg chodzi¢ dzieci. Na macie
roztézcie krgzki ze zwierzetami. Wyttumacz przedszkolakom na czym bedzie polegato
zadanie. Dzielimy dzieci na dwa zespoty. Kazdy zespo6t wybiera swojego
przedstawiciela, przedstawiciel wybiera dowolne puste pole na macie. Z tego pola
bedzie startowat. Zespdt rzuca kostkg. Wynik, to liczba komend, ktére wykona
dziecko stojgce na macie. W ktorym kierunku bedg to kroki zadecyduje zespot. Jako
komende liczymy krok lub obrot, obrét wykonywany jest w miejscu, bez

przemieszczania sie z pola na pole. Dgzymy do tego, zeby zabra¢ z maty jak
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najwiecej krgzkow ze zwierzetami. Zespdt moze zabra¢ krgzek wtedy, kiedy ich
przedstawiciel zatrzyma sie na polu z kragzkiem. Zespoty rzucajg kostka
naprzemiennie. Po kazdym rzucie mozna zmieni¢ przedstawiciela, tak zeby wiecej

0s6b sprawdzito sie w tej roli. Wygra zespot, ktory uzbiera wiecej krgzkéw;

www.kodowanienadywanie.pl
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* Powiedz dzieciom, ze na jednym z krgzkéw narysowana jest zaba. To wiasnie niej
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bedzie dotyczy¢ kolejne zadanie. Tym razem dzieci potgczg w pary zaby i liscie.

Wykonujgc zadanie bedg kierowac sie wielkoscig poszczegolnych elementéw;
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* Zaproponuj dzieciom gre planszowg. Ztézcie plansze z dwdch czesci. Omowcie, co
sie na niej znajduje. wyttumacz dzieciom na czym bedzie polegata gra. Kazdy zespot
bedzie poruszat swoim pionkiem do przodu lub do tytu o tyle pdl, ile wskaze rzut
kostkg. Wygra zespot, ktéry pierwszy doprowadzi swoj pionek na mete. Zanim dotrze
na mete musi ,zebraé , wszystkie zetony ze zwierzetami (zebraé, czyli na nie stangg¢,
stgd mogg by¢ tez potrzebne ruchy w tyl’. Zeton mozna zebra¢ tylko wtedy, kiedy
dzieci podadzg prawidtowg nazwe zwierzecia, na ktérym zatrzymat sie ich pionek. W

przeciwnym razie stracg kolejke. Na to pole bedg musieli wrécic jeszcze raz;
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* Przed wychowankami ostatnia aktywnos¢, Scisle zwigzana z kodem. Zadanie bedzie
polegato na sprawdzeniu, na ktére pole dotrze kubek. W kolejnym kroku dzieci

stworzg kod, ktory poprowadzi kubek przez wszystkie pola z ilustracjami zwierzat;
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* Podziekuj przedszkolakom za zaangazowanie na zajeciach.

Uwaga!
Mozesz zaproponowaC dzieciom jeszcze jedno zadanie, czyli probe utozenia cyklu

rozwoju zaby.
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Wersja interaktywna - genially
* Popros$ dzieci o uruchomienie ponizszej prezentacji. Wyttumacz, w jaki sposéb mozemy
sie po niej poruszac, jak przesuwac elementy, rysowac, zaznacza¢ odpowiedzi,

https://view.genially.com/67e17529207 afd848d7ec9f8/interactive-content-przyroda-
budzi-sie-do-zycia

* Omowcie poszczegolne zadania, wymiencie sie swoimi spostrzezeniami.

Wersja z robotami edukacyjnymi

Robot Photon

e Zapros$ dzieci do wspodlnego programowania robotow;

* Powiedz dzieciom, ze motywem dzisiejszych zaje¢ bedg ptaki powracajgce wiosng do
Polski z innych krajow;

* Roztéz mate do kodowania kratownicg do gory, na macie potdz kartki przedstawiajgce
zdjecia ptakéw. Do pudetka/woreczka wrzué¢ kartki z nazwami ptakow lub krazki z ich
ilustracjami. Wyttumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Dzieci wylosujg
kartke z zapisang nazwg ptaka (krgzek z ilustracjg), nastepnie zaprogramujg robota w
taki sposob, zeby dojechat na pole z wylosowanym ptakiem. W wersji trudniejszej mogg
wylosowac 2-4 kartki i zaprogramowac robota w taki sposob, zeby przejechat przez pola
ze zdjeciami wszystkich wylosowanych ptakéw z uwzglednieniem wiasciwej kolejnosci

(kolejnos¢ z losowania). Zalecany interfejs Photon Draw lub Photon Badge;
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* Sprawdzcie poprawnosé stworzonego programu, wykonajcie robotem jazde préobng;

* Jedli jestescie juz zaawansowani w nauce kodowania i radzicie sobie z interfejsem
Photon Blocks, to mozecie wykona¢ zadanie dodatkowe, w ktoérym robot Photon
przedstawi cykl rozwoju zaby;

llustracje potrzebne do ztozenia planszy znajdziecie tu:

https://drive.google.com/file/d/17eGmJSjTM8xUhNCKxWdVr8MGc8FoeDGN/view?

usp=drivesdk
* Zadanie bedzie polegato na obracaniu sie robota i zatrzymywaniu przy poszczegolnych

fazach rozwoju zaby. Przy kazdym z nich robot moze wydac¢ jaki$ dzwiek i zamrugaé
Swiattami. Postarajcie sie zaprogramowac robota w taki sposéb, zeby stale poruszat sie

po cyklu rozwoju zaby;
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* Sprawdzcie poprawnos¢ stworzonego programu, wykonajcie robotem jazde probna.

Uwagal!
Na powyzszych zdjeciach znajduje sie przyktadowy, poglagdowy program (w zaleznosci od
ustawien dtugosci kroku, wybranego sposobu poruszania sie robota program moze

wygladaé inaczej).

Roboty typu ,,podiogowego” (wykorzystywane z matg do kodowania np.: GeniBot,

mTiny, Sphero Indi, Botzees mini, Zosia mata nauczycielka, Dash)

e Zapros$ dzieci do wspodlnego programowania robotow;

* Powiedz dzieciom, ze motywem dzisiejszych zaje¢ bedg ptaki powracajgce wiosng do
Polski z innych krajow;

* Roztéz mate do kodowania kratownicg do gory, na macie potdz kartki przedstawiajgce
zdjecia ptakéw. Do pudetka/woreczka wrzué¢ kartki z nazwami ptakow lub krazki z ich
ilustracjami. Wyttumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Dzieci wylosujg

kartke z zapisang nazwg ptaka (krgzek z ilustracjg), nastepnie zaprogramujg robota w

www.kodowanienadywanie.pl Strona 12 z 32



http://www.kodowanienadywanie.pl

taki sposéb, zeby dojechat na pole z wylosowanym ptakiem. W wersji trudniejszej mogg
wylosowac 2-4 kartki i zaprogramowac robota w taki sposob, zeby przejechat przez pola
ze zdjeciami wszystkich wylosowanych ptakéw z uwzglednieniem wtasciwej kolejnosci
(kolejno$¢ z losowania). Jesli wasze roboty majg funkcje okazywania emociji, to

wykorzystajcie jg na koncu programu;
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* Popros$ dzieci o zaprezentowanie stworzonego programu i jazde probng robotow;

* Podziekuj dzieciom za aktywny udziat w zajeciach

Uwagal!

Na powyzszych zdjeciach wida¢ przyktadowe, pogladowe programy przygotowane dla
nastepujgcych robotéw (programy bedg poprawne tylko w przypadku takiego samego
utozenia elementéw i wybrania tej samej trasy):

1. mTiny

2. Botzees Mini

3. Sphero Indi

Roboty typu line follower (np.: Ozobot)

* Zapros wychowankow do wspoélnego kodowania robotéw;

* Zaprezentuj dzieciom karte pracy z trasg dla robotow. Omodwcie, co sie na niej znajduje
(Mapa Polski ze zdjeciami ptakéw wracajgcych na wiosne do naszego kraju. Rozktad

ilustracji jest losowy);

¢ Wytlumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy uzupetnic¢ trase kodami
w taki sposob, zeby robot stale poruszat sie po liniach. Dodatkowo na konturach mapy

Polski robot powinien zatrzymac sie w kilku miejscach na trzy sekundy;
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