Katarzyna Romanowska

»W Swiecie Ztotowtosej” — scenariusz zajec¢ czytelniczych z elementami

kodowania dla dzieci przedszkolnych

Temat: W swiecie Ztotowtosej.

Cele ogdlne:

doskonalenie przeliczania i przyporzadkowania rekwizytéw wedtug wielkosci

i koloréw,

ksztattowanie poprawnego wykonywania ¢éwiczen wedtug instrukcji i ustalonego
kodu,

doskonalenie umiejetnosci wypowiadania sie,

¢wiczenie percepcji wzrokowej i stuchowej,

nazywanie emocji bohateréw basni,

ksztattowanie umiejetnosci planowania,

rozwijanie kreatywnosci.

Cele szczegbtowe zajec

Dziecko uczestniczace w zajeciach:

wypowiada sie na temat wystuchanej basni, nazywa emocje towarzyszace
bohaterom,

przyporzadkowuje przedmioty wedtug wielkosci i koloréw,

rozwigzuje zadania z elementami kodowania,

odwzorowuje uktad graficzny na przestrzenny (domek misiéw na macie),
uczy sie logicznego myslenia, cierpliwosci i wytrwatosci,

wspotpracuje w grupie.

Formy pracy: indywidualna, z catg grupa.

Metody i techniki pracy:

stowne — czytanie basni ,,Ztotowtosa i trzy misie”, rozmowa kierowana na temat
wystuchanego tekstu;

ogladowe — pokaz rekwizytdw, pokaz obrazkéw ukrytych pod kodami QR oraz
ilustracji Zofii, Barbary i Tomasza Pigtkowskich do czytanej basni;

czynne — udziat w zabawach interaktywnych i na macie do kodowania.

Srodki dydaktyczne:

basn , Ztotowtosa i trzy misie” na kartach do teatru narracyjnego z tekstem

i ilustracjami Zofii, Barbary i Tomasza Pigtkowskich,

kody QR z obrazkami znanych misiéw z bajek animowanych, np. Paddington, Kubus
Puchatek, Mis Uszatek, Colargol (zatgcznik nr 3),

dowolnej wielkosci kratownica lub interaktywna mata do kodowania (dostepna

na stronie: https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/).


https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/

Materiaty:

tablica interaktywna lub rzutnik z projektorem, tablet lub telefon z czytnikiem kodéw QR,
pudetko z rekwizytami (miska, tyzka, pluszowym misiem, lalkg), skrzynka teatrzyku
kamishibai, mata do kodowania (dowolnej wielkos$ci kratownica np. 10x10 narysowana na
duzym arkuszu szarego papieru, mozna tez wyklei¢ dowolnej wielkos$ci kratownice tasma
malarskg bezposrednio na podtodze), kolorowe kubeczki, strzatki do kodowania drogi, karty
pracy z cieniami misiéw (zatgcznik nr 2), sylwety trzech misiéw réznej wielkosci i w réznych
kolorach ubran (niebieskim, czerwonym, zielonym) oraz po trzy obrazki réznej wielkosci:
misek, krzeset, 16zek (dostepne do wydruku pod linkiem:
https://www.canva.com/design/DAFOCidY90Q/0EtQaBX-

WHYXCPSJW5cImA/view?utm content=DAFOCidY90Q&utm campaign=designshare&utm m
edium=link&utm source=editor), obrazek domku misiow do odwzorowania na macie

(dostepny pod linkiem: https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/pl/4267309d), misie

do szeregowania (zafgcznik nr 1) lub dostepne do wydruku pod linkiem:
https://www.canva.com/design/DAF0JcB7ARY/3KEFalCsvXvzfhU2Pulnew/view?utm conten
t=DAF0JcB7ARY&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink&utm source=editor

Adresaci: dzieci przedszkolne.

Miejsce: sala przedszkolna lub czytelnia biblioteki.
Czas trwania: 45-60 minut.

Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie do tematu zajec¢.
W kolorowym pudetku ukryte zostaty rekwizyty: miska, tyzka, pluszowy mis i lalka.
Chetne dzieci losujg i pokazujg rekwizyty catej grupie. Wspdlnie ustalajg, ze
przedmioty te kojarza sie z basnig ,Ztotowtosa i trzy misie”. Nastepnie nauczyciel
zaprasza do wystuchania lektury.

2. Czytanie basni.
Prezentacja, z wykorzystaniem teatrzyku kamishibai, basni ,Ztotowtosa i trzy misie”
z tekstem i ilustracjami Zofii, Barbary i Tomasza Pigtkowskich.

Pytania pomocnicze do tekstu:
e W jaki sposdb Ztotowtosa dostata sie do domu misidw?
e Co zrobita Ztotowtosa podczas nieobecnosci misidéw?
e (Czy dziewczynka zaczekata na powrét misidw?
e Jakie emocje towarzyszyty misiom po powrocie do domku?
e (Czy Ztotowtosa posprzatata batagan w domku misiow?
e Co czufa Ztotowtosa?
e (Czy Ztotowtosa zaprzyjaznita sie z rodzing misiéw?
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3. Dopasowanie rekwizytéw do sylwet misiow.

Na dywanie rozktadamy sylwety misiow rdéznej wielkosci i koloréw oraz po 3 obrazki
roznej wielkosci i kolorow: misek, krzeset, 16zek. Zadaniem dzieci jest dopasowanie
tych przedmiotéw do wtasciwych misiéw.

Dzieci wspdlnie z nauczycielem sprawdzajg poprawnos$¢ wykonania zadania.

4. Szeregowanie misiow.
Przeliczanie oraz uktadanie sylwet misiow (zafgcznik nr 1) od najwiekszego
do najmniejszego.

5. Zabawy interaktywne.
e Ztotowtosa — puzzle
uktadanie interaktywnych puzzli dostepnych pod linkiem:
https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/dla- dzieci/516273-
2%C5%820tow%C5%820sa#7x4
e Cienie misiow

jako zadanie interaktywne przygotowane w aplikacji Wordwall:
https://wordwall.net/pl/resource/1994591/cienie-misi%c3%b3w
lub jako karty pracy do wydruku (zatgcznik nr 2).

e Misiowe Sudoku
gra Sudoku online:
https://view.genial.ly/5fb4d4fef8a0ef13943d59d7/presentation-sudoku-mis

6. Zabawy na macie z elementami kodowania.
e Kodowanie drogi

Zadanie to polega na zakodowaniu drogi Ztotowtosej do domku misiéw. Dzieci
za pomocg strzatek kodujg na macie do kodowania (lub dowolnej kratownicy)
droge Ztotowtosej do domku misiéw. Zadanie zawiera pewien warunek:
Ztotowtosa ma poruszac sie w taki sposéb, by pozbiera¢ wszystkie znajdujgce
sie po drodze kody QR (zatqgcznik nr 3). Pod kodami ukryte zostaty znane
z bajek misie. Dzieci majg za zadanie powiedzie¢ jak nazywa sie mis, ktory
ukaze sie po zeskanowaniu kodu QR i wyswietleniu zdjecia.

Proponuje, by wszystkie dzieci braty czynny udziat w zabawie i miaty
mozliwos¢ utozenia przynajmniej jednej strzatki na macie.

e Domek misiow
Kolejna aktywnos$¢ to odwzorowanie domku misiéw z kolorowych kubeczkow
na macie. Wzér domku znajduje sie pod linkiem:
https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/pl/4267309d
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To zadanie mozna wykonac rowniez interaktywnie, korzystajgc z maty

do kodowania online
(dostepnej na stronie: https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/).

7. Ewaluacja zajec.
Uczestnicy zaje¢ odpowiadajg na pytania zadane przez nauczyciela:
— Co podobato sie najbardziej podczas dzisiejszych zajec?
— Czy sg wsrod was dzieci, ktére nie sg zadowolone z zajec?

8. Podziekowanie za udziat w zajeciach.
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Zatgcznik nr 1










Sylwety misiow pobrano ze strony:
https://www.canva.com/design/DAF0JcB7ARY/3KEFa)CsvXvzfhU2Pulnew/view?utm_conten
t=DAF0JcB7ARY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
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Zatgcznik nr 2

pomyslowesmyki.blogspot.com



pomyslowesmyki.blogspot.com

Karty pracy pobrano ze strony: https://pomyslowesmyki.blogspot.com/



Zatqcznik nr 3

o

o

Zdjecia pobrano ze strony: www. flickr.com, www.pixabay.com, https://pl.wikipedia.org/.



