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E Temat: Dawno, dawno temu - scenariusz zajec

z elementami kodowania

Wiek: edukacja przedszkolna, edukacja wezesnoszkolna
Autor: Anna Swi¢

Czas trwania: 30 - 60 min (uzalezniony od wieku,
mozliwosci rozwojowych grupy oraz jej liczebnosci)

W jakim okresie zyty dinozaury i co spo-
wodowato, ze wyginety? Kiedy powstaty
pierwsze malowidta jaskiniowe? Na zaje-
ciach przeprowadzonych wedtug zapro-
ponowanego scenariusza dzieci cofng sie
w czasie i sprobujg znalez¢ odpowiedzi
na powyzsze pytania. Dodatkowo, przy
pomocy symboli graficznych, stworzg na
macie do kodowania kod, ktdéry bedzie
musiat spetni¢ okreslone warunki.
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Cele ogolne

= Poszerzenie wiadomosci na temat dinozauréw,

= Rozwijanie umiejetnosci planowania,

= Rozwijanie umiejetnosci swobodnej wypowiedzi,

= Rozwijanie miekkich kompetencji (umiejetno$¢ pracy zespotowej, logiczne myslenie, zadaniowe podejscie do
stawianych problemdw).

Cele operacyjne:

Dziecko

= Wie, jaka jest najbardziej prawdopodobna przyczyna wyginiecia dinozaurow,

= Planuje swoje dziatania, sprawdza ich efekt,

= Potrafi, przy pomocy symboli graficznych, stworzy¢ kod, ktéry bedzie spetniat okreslone warunki,
= Chetnie pracuje w parach lub zespotach.

Metody:
poszukujace, podajace, praktycznego dziatania.

Formy:
grupowe, zespotowe, indywidualne.

Pomoce dydaktyczne:
Mata do kodowania ,Kodowanie na dywanie" lub inny typ kratownicy, materiat pomocniczy 01, 02, 03, materiat
pomocniczy 04 lub 05 lub 06 lub 07, karta pracy 01, karta pracy 02.

Przygotowanie:
Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty.
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Przebieg zaje¢

Przebieg aktywnosci na zajeciach

= Przywitaj sie z dzie¢mi, powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o bardzo dawnych czasach,

= Podziel dzieci na dwuosobowe/czteroosobowe zespoty, kazdemu z nich daj koperte z przygotowanymi do ztozenia
puzzlami (skorzystaj z materiatu pomocniczego 04 - 07, wybierz ten, ktéry bedzie najbardziej odpowiadat
mozliwosciom dzieci). Materiat pomocniczy 06 warto wzbogacié. Mozna to zrobi¢ wpisujac w puste kratki dowolne
dziatania matematyczne, w taki sposob, zeby wyniki dziatan zapisanych na kolejnych puzzlach byty coraz wieksze,

= Zapytaj dzieci, jaki wzér ukazat sie po ztozeniu puzzli,

= Zaprezentuj dzieciom materiat pomocniczy 01, omdéwcie co sie na nim znajduje. Porozmawiajcie o tym, jak dawno
zyty dinozaury, dlaczego wymarty (najpopularniejsza teoria wyjasniajaca wyginiecie dinozauréw méwi o uderzeniu
meteorytu w Ziemie, co spowodowato, ze chmura pytu zastonita storice, uniemozliwiajac fotosynteze, a tym samym
wyaginiecie roslin, brak roslinnosci spowodowat wymarcie roslinozernych dinozauréw z gtodu, a w efekcie réwniez
miesozernych, bo faicuch pokarmowy zostat przerwany),

= Zwro¢ uwage dzieci na krazek przedstawiajgcy malowidta jaskiniowe, zapytaj ich jak sadzg, czy powstaty przed
okresem, w ktérym zyty dinozaury, czy pdzniej,

= Postawcie na podtodze kubeczek (bedzie symbolizowat terazniejszo$¢), a nastepnie cofnijcie sie w czasie. Umiesccie
krazek przedstawiajgcy malowidta jaskiniowe pomiedzy kubkiem a krgzkami z dinozaurami. Krazek z malowidtami
umiesccie w znacznie mniejszej odlegtosci od kubka niz od krgzkéw z dinozaurami,
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= Rozt6z mate do kodowania kratownicg do géry, postaw na dowolnym polu kubek, rozt6z krazki (materiat pomocniczy
01, oraz krazki z obrazkami z materiatu pomocniczego 02),

= Powiedz dzieciom, ze stworzycie przy pomocy symboli graficznych (materiat pomocniczy 02, 03) kod, ktdry
zaprowadzi kubek na pole, na ktérym znajduje sie wybrany dinozaur (dzieci wybierajg, do ktérego dinozaura wolg
zaprowadzi¢ kubek). Dodatkowa trudnoscig bedzie uwzglednienie nastepujacego warunku: trasa, po ktérej bedzie
przemieszczat sie kubek musi przebiegaé przez wszystkie krazki przedstawiajgce malarstwo jaskiniowe (przenosimy
sie od wspatczesnosci, poprzez czasy prehistoryczne, do czaséw, w ktérych zyty dinozaury),

= Zaprezentuj dzieciom karte pracy 01 lub 02 (dobierz do mozliwosci dzieci), wyttumacz na czym bedzie polegato
zadanie (w przypadku karty pracy 01 nalezy okresli¢ wspétrzedne pdl, na ktérych znajduja sie dinozaury;
w przypadku karty pracy nalezy przeliczy¢ poszczegdlne obrazki, nastepnie okresli¢, ktérych jest najmniej, a ktérych
najwiecej)

= Podziekuj dzieciom za aktywny udziat w zajeciach.

Uwaga!

Materiat pomocniczy 01 moze postuzy¢ rowniez do wykonania ,obrazkowego sudoku”. Po wydrukowaniu 6 egzemplarzy
nalezy utozy¢ krazki, w taki sposéb, zeby ten sam obrazek nie powtérzyt sie ani w linii pionowej, ani w linii poziomej.

W przypadku najmtodszych dzieci mozna wybraé tylko 3 obrazki.
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