Katarzyna Romanowska

,Ukryta basn” — scenariusz zajec czytelniczych z elementami kodowania
dla dzieci przedszkolnych

Temat: Ukryta basn.

Cele ogdlne:
— ksztattowanie umiejetnosci planowania,
— doskonalenie sprawnosci poprawnego wykonywania ¢wiczen wedtug instrukcji
i ustalonego kodu,
— rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej,
— rozwijanie kreatywnosci,
— doskonalenie umiejetnosci wypowiadania sie,
— (¢wiczenie percepcji wzrokowej i stuchowe;.

Cele szczegétowe zajec

Dziecko uczestniczace w zajeciach:
— wypowiada sie na temat wystuchanej basni,
— buduje wieze z kubeczkéw wedtug wtasnego pomystu,
— uktada elementy uktadanki tangram wedtug wzoru,
— rozwigzuje zadania z elementami kodowania,
— uczy sie logicznego myslenia, cierpliwosci i wytrwatosci,
— wspotpracuje w grupie.

Formy pracy: indywidualna, z catg grupa.

Metody i techniki pracy:
— stowne — czytanie basni J. i W. Grimm ,,0 rybaku i ztote] rybce”, rozmowa kierowana,
metoda niedokoriczonych zdan;
— ogladowe — pokaz rekwizytéw, pokaz obrazkéw przygotowanych w prezentacji
,Tangramowe obrazki”;
— czynne — udziat w zabawach na macie do kodowania, uktadanie obrazkéw
z wykorzystaniem uktadanki Tangram.

Srodki dydaktyczne:
— basn J.i W. Grimm ,,0 rybaku i ztotej rybce” z ilustracjami Przemystawa
Szelggowskiego,
— prezentacja , Tangramowe obrazki”,
— interaktywna mata do kodowania (dostepna na stronie:
https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/).

Materiaty:

tablica interaktywna lub rzutnik z projektorem, pudetko, rekwizyty: siatka na ryby, rybka,
sptawik wedkarski, skrzynka teatrzyku kamishibai, mata do kodowania (np. 10x10), kolorowe
kubeczki, strzatki do kodowania drogi, ilustracje rybek, 5 kompletow uktadanki Tangram


https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/

(elementy tangramu dostepne pod linkiem: https://pl.wikipedia.org/wiki/Tangram),
obrazek rybki do odwzorowania na macie (dostepny pod linkiem:
https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/pl/95f23611 ).

Adresaci: dzieci przedszkolne.
Miejsce: sala przedszkolna lub czytelnia biblioteki.
Czas trwania: 60 minut.

Przebieg zajec:

1. Powitanie uczestnikow i wprowadzenie do tematu zaje¢.
Jedno dziecko wybiera rekwizyty ukryte w magicznym pudetku. Prezentuje je
pozostatym uczestnikom zajec¢ (siatka na ryby, rybka, todka, sptawik wedkarski).
Nastepnie nauczyciel pyta dzieci, czy kojarzg basin, w ktérej pojawiajg sie te rzeczy
i po uzyskaniu odpowiedzi zaprasza do wystuchania basni.

2. Prezentacja basni J. i W. Grimm ,,0 rybaku i ztotej rybce” za pomocowg teatrzyku
kamishibai. Nauczyciel prosi dzieci, by zwrdcity szczegdlng uwage na prosby rybaka
skierowane do ztotej rybki i pomyslaty o wtasnym zyczeniu.

Nastepnie nauczyciel zaczyna zdanie, ktére majg dokorczy¢ uczestnicy, wypowiadajac
wiasne zyczenie: Ztota rybko, najbardziej prosze cie o...

3. Magiczna trasa zlotej rybki.

e Droga rybki z warunkiem.
Rybka porusza sie po macie do kodowania (10 x 10) lub po dowolnej wielkosci
kratownicy wedtug drogi zakodowanej przez dzieci. Postuzg do tego niebieskie
strzatki. Trasa rozpoczyna sie od zielonego pola ,start”, a konAczy na polu
czerwonym ,stop”. Jednak rybka ma pewien warunek do spetnienia — musi
poruszac sie w taki sposdb, by zebrac¢ wszystkie rybki, ktére sg utozone na macie.
Jesli ztota rybka spotka na swojej drodze inng rybke, to wybrane dziecko
odpowiada na pytanie dotyczgce wystuchanej basni, np. Czego chciata Zona
rybaka? lub wykonuje ¢wiczenie ruchowe (np. dwa podskoki, dwa sktony, trzy
pajacyki).

Aby wszystkie dzieci uczestniczgce w zajeciach mogty aktywnie brac udziat w zabawie,

proponuje, by podchodzity kolejno i kazde mogto utozy¢ przynajmniej jedng strzatke,

kodujac w ten sposdb droge rybki.

4. Uktadanka Tangram — zastosowanie figur geometrycznych do utozenia np. obrazka:
rybki, rybaka, domu rybaka, zaglowki.

Do tego zadania potrzebnych bedzie kilka zestawdéw figur geometrycznych, ktore
tworzg tangram. Dzielimy dzieci na kilka trzy- lub czteroosobowych zespotdw. Ich
zadaniem bedzie ufozenie z przygotowanych figur obrazka, ktory zostanie wyswietlony
na monitorze. Prezentacja przygotowana w programie Canva:
https://www.canva.com/design/DAFTCuhF2qY/WUm6RRD0a0ghGtG vLRtMw/view?ut
m_content=DAFTCuhF2qY&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm sour
ce=sharebutton
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5. Rybka na macie.

Dzieci kodujg rybke na macie do kodowania wedtug wzoru i za pomocg kolorowych
kubeczkéw. Wzdr rybki znajduje sie pod linkiem:
https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/pl/95f23611 [dostep: 29.11.2022].

To zadanie mozna wykona¢ réwniez interaktywnie, korzystajac z maty do kodowania
online (dostepna na stronie: https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/).

6. Budowanie wiezy z kolorowych kubeczkow.
Dzieci mozna ponownie podzieli¢ na kilkuosobowe zespoty i przydzieli¢ im np. po 20
kolorowych kubeczkéw. Zadaniem kazdego zespotu bedzie zbudowanie stabilnej
wiezy z wykorzystaniem wszystkich przydzielonych kubeczkow.

7. Ewaluacja zajec.
Nauczyciel pokazuje dzieciom niebieskg strzatke, kolorowy kubeczek, uktadanke
tangram i pyta dzieci, ktéra zabawa podobata sie najbardzie;j.
Uczestnicy kolejno koriczg zdanie:
Najbardziej na dzisiejszych zajeciach podobato mi sie...

8. Podziekowanie za aktywny udziat w zajeciach.
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