
Przyroda budzi si� do }ycia - scenariusz zaj��  

Wst�p: 

Wiosna, to czas, w którym przyroda budzi si� do }ycia. Pojawiaj� si� pierwsze wiosenne 

kwiaty, zaczyna robi� si� zielono, powracaj� ptaki z dalekich podró}y, a zwierz�ta, które 

zapadCy w sen zimowy zaczynaj� si� pomaCu budzi�.  

Na zaj�ciach przeprowadzonych wedCug zaproponowanego scenariusza dzieci sprawdz� 

co dzieje si� z przyrod� wraz z nadej[ciem wiosny. Wykonuj�c przygotowane zadania 

dodatkowo po�wicz� logiczne my[lenie i umiej�tno[� pracy w zespoCach.  

Autor: 

Anna [wi� 

Wiek:  

3 - 6 lat 

Czas trwania:  

okoCo 30 - 40 min (zale}ny od wieku dzieci, ich mo}liwo[ci rozwojowych 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; 

• Przygotowanie do nauki programowania. 

Cele operacyjne: 

Dziecko: 

• UkCada obrazki na podstawie podanego wzoru; 

• Wie, które zwierz�ta budz� si� wiosn� z zimowego snu; 

• Wie, które ptaki wracaj� do Polski z dalekich podro}y; 

• UkCada obrazki kieruj�c si� podanymi w zadaniu warunkami; 

• Stara si� pracowa� zespoCowo; 

• Stara si� koncentrowa� na wykonywanym zadaniu; 

• Podchodzi kreatywnie do stawianych wyzwaE, poszukuje ró}nych rozwi�zaE; 
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• Potrafi odczyta� kod offline; 

• Potrafi stworzy� przy pomocy symboli graficznych kod; 

• Potrafi zakodowa� roboty (opcjonalnie). 

Kierunki realizacji polityki o[wiatowej paEstwa: 

• 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.6, II.3, III.2, III.7, III.8, III.9, IV.5, IV.7 

Metody: 

• Poszukuj�ce,  

• Podaj�ce,  

• Praktycznego dziaCania 

Formy: 

• Grupowe, 

• ZespoCowe,  

• Indywidualne 

[rodki dydaktyczne: 

Mata do kodowania „Kodowanie na dywanie”, kolorowe kubki, materiaC pomocniczy 

dost�pny na koEcu scenariusza, roboty edukacyjne (opcjonalnie). 

Przygotowanie do zaj��: 

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

te propozycje, które b�d� najbardziej odpowiednie dla dzieci, 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 dzie�mi. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach porozmawiacie o 

wio[nie i o tym, co dziej� si� z przyrod� w pierwszych wiosennych tygodniach; 

• RozCó} mat� do kodowania kratownic� do góry, obok maty postaw kolorowe kubki. 

Poka} dzieciom kart� ze wzorem i popro[ }eby na jej podstawie uCo}yCy na macie 

obrazek; 

 

• Porozmawiajcie o tym co przedstawia wzór uCo}ony na kratownicy. Powiedz dzieciom, 

}e bocian biaCy to jeden z ptaków, które wracaj� na wiosn� do naszego kraju. Takich 

ptaków jest wi�cej; 

• Poka} dzieciom kr�}ki z ilustracjami ptaków, powiedz co to za gatunki. Wykorzystajcie 

kr�}ki do uCo}enia obrazkowego sudoku (wydrukuj 6 kompletów kr�}ków) lub do 
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memory w wersji „na trzy obrazki” (wydrukuj 3 komplety kr�}ków). Memory w tej 

wersji b�dzie si� ró}niCo od wersji tradycyjnej tym, }e szukamy trzech takich samych 

obrazków zamiast dwóch; 

• Zapytaj dzieci czy wiedz� co dzieje si� z innymi zwierz�tami wiosn�. Powiedz, }e 

zwierz�ta, które zapadCy w sen zimowy zaczynaj� si� budzi� wCa[nie wiosn�. To czas 

kiedy Catwiej im b�dzie znale{� po}ywienie. Poka} dzieciom ilustracje wybranych 

zwierz�t, które budz� si� wiosn� z zimowego snu; 
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• Nazwijcie je, podzielcie ich nazwy na sylaby. Zaproponuj dzieciom zabaw� ruchow�, 

w której b�d� na[ladowa� omawiane zwierz�ta. WC�cz muzyk� i pozwól 

wychowankom porusza� si� w jej rytm. Kiedy muzyka przestanie gra� poka} jeden z 

kr�}ków. Dzieci b�d� na[ladowa� zwierz�, którego zdj�cie znajduje si� na kr�}ku. 

Powtórzcie zabaw� kilkakrotnie; 

• Do kolejnej zabawy wykorzystajcie mat�, po której b�d� chodzi� dzieci. Na macie 

rozCó}cie kr�}ki ze zwierz�tami. WytCumacz przedszkolakom na czym b�dzie polegaCo 

zadanie. Dzielimy dzieci na dwa zespoCy. Ka}dy zespóC wybiera swojego 

przedstawiciela, przedstawiciel wybiera dowolne puste pole na macie. Z tego pola 

b�dzie startowaC. ZespóC rzuca kostk�. Wynik, to liczba komend, które wykona 

dziecko stoj�ce na macie. W którym kierunku b�d� to kroki zadecyduje zespóC. Jako 

komend� liczymy krok lub obrót, obrót wykonywany jest w miejscu, bez 

przemieszczania si� z pola na pole. D�}ymy do tego, }eby zabra� z maty jak 
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najwi�cej kr�}ków ze zwierz�tami. ZespóC mo}e zabra� kr�}ek wtedy, kiedy ich 

przedstawiciel zatrzyma si� na polu z kr�}kiem. ZespoCy rzucaj� kostk� 

naprzemiennie. Po ka}dym rzucie mo}na zmieni� przedstawiciela, tak }eby wi�cej 

osób sprawdziCo si� w tej roli. Wygra zespóC, który uzbiera wi�cej kr�}ków; 

 

• Powiedz dzieciom, }e na jednym z kr�}ków narysowana jest }aba. To wCa[nie niej 

b�dzie dotyczy� kolejne zadanie. Tym razem dzieci poC�cz� w pary }aby i li[cie. 

Wykonuj�c zadanie b�d� kierowa� si� wielko[ci� poszczególnych elementów; 
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• Zaproponuj dzieciom gr� planszow�. ZCó}cie plansz� z dwóch cz�[ci. Omówcie, co 

si� na niej znajduje. wytCumacz dzieciom na czym b�dzie polegaCa gra. Ka}dy zespóC 

b�dzie poruszaC swoim pionkiem do przodu lub do tyCu o tyle pól, ile wska}e rzut 

kostk�. Wygra zespóC, który pierwszy doprowadzi swój pionek na met�. Zanim dotrze 

na met� musi „zebra� „ wszystkie }etony ze zwierz�tami (zebra�, czyli na nie stan��, 

st�d mog� by� te} potrzebne ruchy w tyC”. {eton mo}na zebra� tylko wtedy, kiedy 

dzieci podadz� prawidCow� nazw� zwierz�cia, na którym zatrzymaC si� ich pionek. W 

przeciwnym razie strac� kolejk�. Na to pole b�d� musieli wróci� jeszcze raz; 
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• Przed wychowankami ostatnia aktywno[�, [ci[le zwi�zana z kodem. Zadanie b�dzie 

polegaCo na sprawdzeniu, na które pole dotrze kubek. W kolejnym kroku dzieci 

stworz� kod, który poprowadzi kubek przez wszystkie pola z ilustracjami zwierz�t; 

• Podzi�kuj przedszkolakom za zaanga}owanie na zaj�ciach. 

Uwaga! 

Mo}esz zaproponowa� dzieciom jeszcze jedno zadanie, czyli prób� uCo}enia cyklu 

rozwoju }aby. 
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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/67e17529207afd848d7ec9f8/interactive-content-przyroda-

budzi-sie-do-zycia

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

Wersja z robotami edukacyjnymi 

Robot Photon 

• Zapro[ dzieci do wspólnego programowania robotów; 

• Powiedz dzieciom, }e motywem dzisiejszych zaj�� b�d� ptaki powracaj�ce wiosn� do 

Polski z innych krajów; 

• RozCó} mat� do kodowania kratownic� do góry, na macie poCó} kartki przedstawiaj�ce 

zdj�cia ptaków. Do pudeCka/woreczka wrzu� kartki z nazwami ptaków lub kr�}ki z ich 

ilustracjami. WytCumacz dzieciom na czym b�dzie polegaCo zadanie. Dzieci wylosuj� 

kartk� z zapisan� nazw� ptaka (kr�}ek z ilustracj�), nast�pnie zaprogramuj� robota w 

taki sposób, }eby dojechaC na pole z wylosowanym ptakiem. W wersji trudniejszej mog� 

wylosowa� 2-4 kartki i zaprogramowa� robota w taki sposób, }eby przejechaC przez pola 

ze zdj�ciami wszystkich wylosowanych ptaków z uwzgl�dnieniem wCa[ciwej kolejno[ci 

(kolejno[� z losowania). Zalecany interfejs Photon Draw lub Photon Badge; 
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• Sprawd{cie poprawno[� stworzonego programu, wykonajcie robotem jazd� próbn�; 

• Je[li jeste[cie ju} zaawansowani w nauce kodowania i radzicie sobie z interfejsem 

Photon Blocks, to mo}ecie wykona� zadanie dodatkowe, w którym robot Photon 

przedstawi cykl rozwoju }aby; 

Ilustracje potrzebne do zCo}enia planszy znajdziecie tu: 

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

usp=drivesdk 

• Zadanie b�dzie polegaCo na obracaniu si� robota i zatrzymywaniu przy poszczególnych 

fazach rozwoju }aby. Przy ka}dym z nich robot mo}e wyda� jaki[ d{wi�k i zamruga� 

[wiatCami. Postarajcie si� zaprogramowa� robota w taki sposób, }eby stale poruszaC si� 

po cyklu rozwoju }aby; 
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• Sprawd{cie poprawno[� stworzonego programu, wykonajcie robotem jazd� próbn�. 

Uwaga! 

Na powy}szych zdj�ciach znajduje si� przykCadowy, pogl�dowy program (w zale}no[ci od 

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

wygl�da� inaczej). 

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

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

• Zapro[ dzieci do wspólnego programowania robotów; 

• Powiedz dzieciom, }e motywem dzisiejszych zaj�� b�d� ptaki powracaj�ce wiosn� do 

Polski z innych krajów; 

• RozCó} mat� do kodowania kratownic� do góry, na macie poCó} kartki przedstawiaj�ce 

zdj�cia ptaków. Do pudeCka/woreczka wrzu� kartki z nazwami ptaków lub kr�}ki z ich 

ilustracjami. WytCumacz dzieciom na czym b�dzie polegaCo zadanie. Dzieci wylosuj� 

kartk� z zapisan� nazw� ptaka (kr�}ek z ilustracj�), nast�pnie zaprogramuj� robota w 
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taki sposób, }eby dojechaC na pole z wylosowanym ptakiem. W wersji trudniejszej mog� 

wylosowa� 2-4 kartki i zaprogramowa� robota w taki sposób, }eby przejechaC przez pola 

ze zdj�ciami wszystkich wylosowanych ptaków z uwzgl�dnieniem wCa[ciwej kolejno[ci 

(kolejno[� z losowania). Je[li wasze roboty maj� funkcj� okazywania emocji, to 

wykorzystajcie j� na koEcu programu; 
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• Popro[ dzieci o zaprezentowanie stworzonego programu i jazd� próbn� 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. Botzees Mini 

3. Sphero Indi 

Roboty typu line follower (np.: Ozobot) 

• Zapro[ wychowanków do wspólnego kodowania robotów; 

• Zaprezentuj dzieciom kart� pracy z tras� dla robotów. Omówcie, co si� na niej znajduje 

(Mapa Polski ze zdj�ciami ptaków wracaj�cych na wiosn� do naszego kraju. RozkCad 

ilustracji jest losowy); 

 

• WytCumacz dzieciom na czym b�dzie polegaCo zadanie. Nale}y uzupeCni� tras� kodami 

w taki sposób, }eby robot stale poruszaC si� po liniach. Dodatkowo na konturach mapy 

Polski robot powinien zatrzyma� si� w kilku miejscach na trzy sekundy; 
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