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Przyroda budzi sie do zycia - scenariusz zaje¢

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 uczniowie
sprawdzg co dzieje sie z przyrodg wraz z nadejsciem wiosny. Wykonujgc przygotowane

zadania dodatkowo poéwiczg logiczne myslenie i umiejetnosc pracy w zespotach.

Autor: = R

Anna Swi¢ | @ =~

Wiek: >

6 -9 lat d Al W
e n e -

Czas trwania:

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

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

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywno$ci,

Cele operacyjne:

Dziecko:

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

* Wie, ktore ptaki przylatujg wiosng do naszego kraju;

e Okresla kierunki;

* Uktada obrazki na podstawie podanych wspotrzednych;

¢ Uktada obrazki zgodnie z podanymi warunkami;

» Stara sie pracowac zespotowo;

* Potrafi stworzy¢, przy pomocy symboli graficznych kod uwzgledniajgcy podane w
zadaniu warunki;

* Przestrzega zasad fair play podczas gier;
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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), VIil.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 plastyczne, materiaty
pomocnicze do druku (znajdujg 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 zrealizowa¢ nie majgc dostepu do

zadnych gotowych pomocy).

Przebieg zaje¢
Wersja offline
* Przywitaj sie z uczniami. Powiedz, ze 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 z rozpisanymi wspotrzednymi i popros zeby na jej podstawie

utozyty na macie obrazek;

B C D EF G H I J KL MNO P

wopowa ,b www.kodowanienadywanie.pl
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* Porozmawiajcie o tym co przedstawia wzor utozony na kratownicy. Powiedz dzieciom,
ze bocian biaty to jeden z ptakdw, ktdre wracajg na wiosne do naszego kraju. Takich
ptakéw jest wiecej;

* Pokaz uczniom krazki z ilustracjami ptakéw, powiedz co to za gatunki. Podpiszcie je
za pomocg krgzkéw z nazwami. Wykorzystajcie krgzki do utozenia obrazkowego
sudoku (wydrukuj 6 kompletéw krgzkéw) lub do memory w wersji ,na trzy obrazki”
(wydrukuj 2 komplety krgzkéw z obrazkami i jeden z napisami). Memory w tej wersji
bedzie sie réznito od wersiji tradycyjnej tym, ze szukamy trzech pasujgcych krgzkow,

czyli dwoch obrazkéw i jednego napisu;

BOCIAN BIALY

CZAPLA SIWA
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* Zapytaj wychowankow, czy wiedzg co dzieje sie z innymi zwierzetami wiosna.
Powiedz, ze zwierzeta, ktore zapadty w sen zimowy zaczynajg sie budzi¢ wtasnie

wiosng. To czas kiedy tatwiej im bedzie znalez¢ pozywienie. Pokaz dzieciom ilustracje

wybranych zwierzat, ktére budzg sie wiosng z zimowego snu;

* Nazwijcie je, podzielcie ich nazwy na sylaby lub na gtoski. Poszukajcie w internecie
lub albumach o zwierzetach kilku ciekawostek na ich temat;

* Do kolejnej zabawy wykorzystajcie mate, po ktorej bedg chodzi¢ uczniowie. Na macie
roztézcie krgzki ze zwierzetami. Wyttumacz uczestnikom zaje¢ na czym bedzie
polegato zadanie. Dzielimy dzieci na dwa zespoty. Kazdy zespdét wybiera swojego
przedstawiciela, przedstawiciel wybiera dowolne puste pole na macie. Z tego pola
bedzie startowat. Zespot rzuca kostkg. Wynik, to liczba komend, ktore wykona
dziecko stojgce na macie. W ktorym kierunku bedg to kroki zadecyduje zespot. Jako
komende liczymy krok Ilub obrét, obrot wykonywany jest w miejscu, bez
przemieszczania sie z pola na pole. Dgzymy do tego, zeby zabra¢ z maty jak
najwiecej krgzkow ze zwierzetami. Zespdt moze zabra¢ krgzek wtedy, kiedy ich

przedstawiciel zatrzyma sie na polu z krgzkiem. Zespoty rzucajg kostkag
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naprzemiennie. Po kazdym rzucie mozna zmieni¢ przedstawiciela, tak zeby wiecej

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

www.kodowanienadywanie.pl
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* Powiedz uczniom, ze teraz wykonacie zadanie polegajgce na stworzeniu kodu offline.
Stworzony program przeprowadzi dziewczynke przez wszystkie pola ze zwierzetami.
Ustalajgc kolejnos¢ kierujcie sie uktadem liter w alfabecie. Jako pierwsze odwiedzane
zwierze wybierzcie to, ktérego nazwa zaczyna sie na litere, ktéra bedzie w alfabecie

przed literami rozpoczynajgcymi nazwy pozostatych zwierzat;
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» Zaproponuj dzieciom gre planszowg. Ztézcie plansze z dwoéch czesci. Omoéwcie, 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

kostka. Wygra zespot, ktory pierwszy doprowadzi swoj pionek na mete. Zanim dotrze
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na mete musi ,zebraé , wszystkie zetony ze zwierzetami (zebraé, czyli na nie stangg,
stad mogg by¢ tez potrzebne ruchy w tyt’. 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;

£

onownm‘)
‘— NA DYWANIE ~e

* Zapros uczniow do wykonania kolejnej aktywnosci, tym razem dotyczacej jednego ze
zwierzagt, ktoére pojawito sie w poprzednich zadaniach, a doktadnie zaby.

Wykorzystujgc krazki z ilustracjami utézcie graficzny cykl rozwoju tego ptaza;
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* Przed wychowankami ostatnia aktywno$¢, ponownie Scidle zwigzana z kodem.
Zadanie bedzie polegato na stworzeniu programu, ktéry poprowadzi chtopca przez

wszystkie etapy rozwoju zaby, pamietajgc przy tym o uwzglednieniu wtasciwej

kolejnosci;
e
*;D - lh www.kodowanienadywanie.pl
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* Popros ucznidow o prezentacje kodow, w razie potrzeby dokonajcie poprawek;

* Podziekuj dzieciom za zaangazowanie na zajeciach.

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/67e178d20984cc4ecd43ad2al/interactive-content-przyroda-budzi-
sie-do-zycia
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* Omowcie poszczegodlne zadania, wymiencie sie swoimi spostrzezeniami.

Wersja z robotami edukacyjnymi

Robot Photon

e Zapros uczniow 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 géry, 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 sposéb, zeby dojechat na pole z wylosowanym ptakiem. W wersji trudniejszej mogg
wylosowacé 2-4 kartki i zaprogramowac robota w taki sposob, zeby przejechat przez pola
ze zdjeciami wszystkich wylosowanych ptakéw z uwzglednieniem wtasciwej kolejnosci

(kolejnos¢ z losowania). Zalecany interfejs Photon Badge lub Photon Blocks;

l . -
‘ o 20
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Diwiek @O

® Diwick SO
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* Przed wami kolejne wyzwanie programistyczne. Bedzie nim takie zaprogramowanie
Photona, zeby zaprezentowat cykl rozwoju zaby;

llustracje potrzebne do ztozenia planszy, po ktérej bedzie poruszat sie robot znajdziecie tu:

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

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

fazach rozwoju zaby. Przy kazdym z nich robot moze wydac¢ jakis dzwiek i zamrugac
Swiattami. Postarajcie sie zaprogramowac robota w taki sposob, zeby stale poruszat sie

po cyklu rozwoju zaby;

Zmien kolor h
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* Sprawdzcie poprawnos¢ stworzonego programu, wykonajcie robotem jazde probna.

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

wygladac inaczej).

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

mTiny, Dash, Codey Rocky, Zosia mata nauczycielka)

* Zapros dzieci do wspdlnego programowania robotow;

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

* Roztéz mate do pracy z robotami, na macie potéz kartki przedstawiajgce zdjecia
ptakdw. Do pudetka/woreczka wrzu¢ kartki z nazwami ptakdéw lub krgzki 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 sposéb, zeby dojechat na pole z wylosowanym ptakiem. W wersji trudniejszej moga
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wylosowac 2-4 kartki i zaprogramowac robota w taki sposob, zeby przejechat przez pola
ze zdjeciami wszystkich wylosowanych ptakéw z uwzglednieniem wiasciwej kolejnosci
(kolejno$¢ z losowania). Jesli wasze roboty majg funkcje okazywania emociji, to

wykorzystajcie jg na koncu programu;

[ L] ] de
Ff///\s
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Uwagal!

Na powyzszych zdjeciach wida¢ przyktadowy, poglgdowy program przygotowany dla
robota mTiny i robota Botzees Mini (programy bedg poprawne tylko w przypadku takiego

samego utozenia elementéw i wybrania tej samej trasy)
Roboty typu line follower (np.: Ozobot)

e Zapro$ wychowankow do wspdélnego kodowania robotéw;

* Zaprezentuj dzieciom karte pracy, omoéwcie co sie na niej znajduje;

ODOWA; ,H
f *'KA DINANIE —e
L
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* Wytlumacz uczniom na czym polega zadanie. Nalezy uzupetni¢ karte kodami w taki
sposob, zeby robot objechat caty cykl rozwoju zaby;

e Zwré¢ uwage ucznidw na to, ze miedzy poszczegdinymi fragmentami trasy nie ma
potgczenia. Trzeba rozwigzac ten problem bez dorysowywania tgcznikow (kody z grupy
kodéw ,szukaj linii...);

* Po uzupetnieniu kodéw uczniowie powinni dodatkowo podpisac kazdy z etapédw rozwoju
zaby;

* Rozdaj uczniom karty pracy i zapro$ do wykonania zadania;

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