
Majowa C�ka - scenariusz zaj��  

Wst�p: 

Kolorowa, pachn�ca, peCna }ycia… majowa C�ka. Jak wygl�da? Jakie ro[liny i owady 

mo}na na niej spotka�? Odpowiedzi na powy}sze pytania poszukaj� uczniowie na 

zaj�ciach przeprowadzonych wedCug zaproponowanego scenariusza. 

Poszerzaj�c wiadomo[ci o wiosennej C�ce dzieci dodatkowo po�wicz� logiczne 

algorytmiczne my[lenie, zadaniowe podej[cie do stawianych problemów i umiej�tno[� 

pracy zespoCowej. 

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: 

• Poszerzenie wiadomo[ci na temat ro[lin i owadów wyst�puj�cych na C�ce; 

• 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: 

• Rozpoznaje wybrane gatunki kwiatów; 

• Wie, jak wygl�da cykl }ycia motyla; 

• Okre[la kierunki; 

• UkCada obrazki na podstawie podanych wspóCrz�dnych; 

• DokCada symetryczn� cz�[� wzoru; 

• UkCada obrazki zgodnie z podanymi warunkami; 

• Rozwi�zuje krzy}ówk�; 

• Stara si� pracowa� zespoCowo; 
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• 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: 

• 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 plastyczne, materiaCy 

pomocnicze do druku (znajduj� si� na koEcu scenariusza), roboty edukacyjne 

(opcjonalnie), sprz�t komputerowy (opcjonalnie). 

Przygotowanie do zaj��: 
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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� 

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 przeniesiecie si� w 

miejsce peCne kolorów, zapachów, rado[ci… a co to b�dzie za miejsce odgadniecie 

wykonuj�c pierwsze zadanie; 

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

Poka} dzieciom karty z rozpisanymi wspóCrz�dnymi i popro[ }eby na ich podstawie 

zostaCy uCo}one  na macie obrazki (mo}ecie wybra� klasyczne dyktanda graficzne lub 

dyktanda z rozpisan� poCow� wzoru, do których trzeba b�dzie doCo}y� symetryczn� 

cz�[�); 
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• Porozmawiajcie o tym co przedstawiaj� uCo}one na kratownicy wzory (je[li wybrali[cie 

poCowy wzorów, to popro[ uczniów o doCo}enie symetrycznych cz�[ci);  

• Zapytaj uczniów gdzie mo}na spotka� motyle i biedronki. Powiedz, }e na dzisiejszych 

zaj�ciach porozmawiacie o majowej C�ce. O jej mieszkaEcach oraz wyst�puj�cej na 

niej ro[linno[ci; 

• Na pocz�tek przyjrzycie si� jak wygl�da cykl }ycia motyla. Poka} uczniom kr�}ki z 

kolejnymi etapami, omówcie je i uCó}cie we wCa[ciwej kolejno[ci; 

1. Motyl skCada na li[ciu jajeczka 
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2. G�sienica - z jajka wykluwa si� g�sienica, która ro[nie i zrzuca skór� 

3. Przygotowanie do przepoczwarczenia - g�sienica przyczepia si� do gaC�zki i zaczyna 

tworzy� osCon� 

4. Tworzenie poczwarki 

5. Zielona poczwarka - nast�puje przemiana wewn�trz osCony 

6. Dojrzewaj�ca poczwarka - poczwarka ciemnieje, skrzydCa motyla zaczynaj� by� 

widoczne 

7. Wykluwanie si� motyla - motyl wychodzi z poczwarki 

8. DorosCy motyl (imago) - skrzydCa prostuj� si� i twardniej�, motyl jest gotowy do lotu 

• W kolejnym zadaniu skupicie si� na kwiatach, które mo}na spotka� na C�ce. 

Spróbujcie poC�czy� kr�}ki, na których znajduj� si� grafiki z kr�}kami, na których 

znajduj� si� nazwy kwiatów; 

• Utrwalaj�co rozwi�}cie krzy}ówk�; 
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• RozCó} mat�, po której mo}na chodzi�, na macie uCó} grafiki z biedronkami. Podziel 

uczniów na kilka zespoCów. WytCumacz na czym b�dzie polegaCo zadanie. ZespóC 

rzuca kostk�, nast�pnie podaje 3 dowolne dziaCania, których wynikiem b�dzie 

wyrzucona liczba. Przedstawiciel zespoCu staje na polu w rogu maty, a zespóC 

u}ywaj�c okre[leE: „do przodu”, „obró� si� w lewo”, „obró� si� w prawo” kieruje go na 

pole z biedronk�, która ma tyle kropek ile wskazaC rzut kostk�; 

• Przed wami ostatnie zadanie. B�dzie nim stworzenie kodu, który przeprowadzi 

chCopca przez pola z ilustracjami przedstawiaj�cymi kwiaty wyst�puj�ce na C�kach; 

• Sprawd{cie poprawno[� utworzonego kodu. W razie potrzeby dokonajcie 

niezb�dnych poprawek; 
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• Podzi�kuj uczniom za aktywny udziaC w 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/68194695cc3cd49196f6dcb4/interactive-content-majowa-laka 

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

Wersja z robotami edukacyjnymi 

Robot Photon 

• Zapro[ uczniów do wspólnego programowania robotów; 

• Powiedz dzieciom, }e na dzisiejszych zaj�ciach zabierzecie Photona na C�k�. 

Wykonacie dwa zadania. W pierwszym z nich z pomoc� robota uka}ecie kolejne etapy 

rozwoju motyla; 
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• WytCumacz wychowankom na czym dokCadnie b�dzie wygl�daCo zadanie. Zaczniecie od 

rozCo}enia grafik przedstawiaj�cych kolejne stadia rozwoju motyla. Photona postawicie 

w [rodku, skierowanego przodem do pierwszego etapu. Nast�pnie przejdziecie do 

stworzenia programu. Mo}ecie to zrobi� na dwa sposoby. W pierwszym robot stale 

b�dzie poruszaC si� pokazuj�c kolejne etapy. Na ka}dym z nim zmieni kolor czuCek. W 

drugim robot b�dzie przechodziC do kolejnego etapu dopiero po pogCaskaniu Photona 

(uruchomieniu czujnika dotyku). Ten sposób umo}liwi uczniom spokojne omówienie 

ka}dego z etapów rozwoju. Przy tworzeniu programów kluczowe b�dzie ustalenie k�ta 

obrotów. B�dzie to obrót o 45 stopni (360 podzieli� na 8). Zadanie wykonajcie 

wykorzystuj�c interfejs Photon Blocks lub Photon Badge; 
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• Sprawd{cie poprawno[� utworzonego programu, w razie potrzeby dokonajcie 

niezb�dnych korekt; 

• Przejd{cie do drugiego zadania. Tym razem potrzebne wam b�d� grafiki z biedronkami. 

RozCó}cie je na macie. Zadanie wykonacie zespoCowo. Ka}dy zespóC rzuci kostk�, a 

nast�pnie zaprogramuje robota w taki sposób, }eby przejechaC przez pola z 

biedronkami, których suma kropek da wynik wylosowany na kostce np.: wylosowali[my 

6, wi�c przejedziemy przez biedronki z jedn�, dwoma i trzeba kropkami; 
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• Sprawd{cie poprawno[� utworzonego programu. W razie potrzeby dokonajcie 

poprawek; 

• Podzi�kuj uczniom za udziaC w zaj�ciach. 

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, Dash, Codey Rocky, Zosia maCa nauczycielka) 

• Zapro[ uczniów do wspólnego programowania robotów; 

• Powiedz wychowankom, }e na dzisiejszych zaj�ciach robot b�dzie poruszaC si� mi�dzy 

biedronkami; 

• WytCumacz dzieciom na czym dokCadnie b�dzie wygl�daCo zadanie. Do przygotowania 

zadania potrzebne wam b�d� grafiki z biedronkami. RozCó}cie je na macie. Zadanie 

wykonacie zespoCowo. Ka}dy zespóC rzuci kostk�, a nast�pnie zaprogramuje robota w 

taki sposób, }eby przejechaC przez pola z biedronkami, których suma kropek da wynik 

wylosowany na kostce np.: wylosowali[my 6, wi�c przejedziemy przez biedronki z 

jedn�, dwoma i trzeba kropkami; 
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