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SCENARIUSZ ZAJEC
PROJEKT EDUKACYJNY
MG4j robot - BAJKA z ozobotem

W czasie warsztatéw dzieci przeniosg sie do kraine robotéw. Bedziemy poznawac¢ mozliwosci
tych urzadzen, ale takze puscimy wodze fantazji, by tworzy¢ bajkowe opowiesci. Dzieci
zaprojektujg trasy dla ozobota, a nastepnie przedstawia swoje opowiadania. Uczniowie
wykonajg takze prace plastyczne przedstawiajgce roboty w przysztosci.

CELE:

e rozwdj spostrzegawczosci, wyobrazni, kojarzenia i logicznego myslenia;

e rozwdj motoryki matej, koordynacji ruchowej;

e doskonalenie stuchania ze zrozumieniem;

e rozwijanie umiejetnosci uktadania historii, tworzenia narracji;

e ksztattowanie umiejetnosci spotecznych i kompetencji miekkich (wspdtpraca w
parach, w grupie)

e rozbudzanie inwencji twérczej i kreatywnosci;

e odczytywanie, rozumienie symboli i znakow;

e praca z ozobotem, ksztattowanie umiejetnosci kodowania informacji przy pomocy
sekwencyjnych kodéw koloréw.

METODY:
e czynne (zabawy badawcze, eksperymenty);
e aktywne (burza mézgéw);
e ogladowe (obserwacja, pokaz);
e stowne (wiersze, piosenki, opowiadania, rozmowa, dyskusja)

FORMA PRACY:
e uczniowie klas 1-3,
e pracaindywidualna i zespotowa
e czas trwania 3-4 godziny lekcyjne
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POMOCE DYDAKTYCZNE:

e blok techniczny, rézne materiaty plastyczne, stomki, guziki, tektura, figury
geometryczne wyciete z kolorowego papieru, klej do papieru - do pracy plastycznej

e ozoboty, karty pracy, pisaki;

e rzutnik multimedialny, komputer, tablety;

e duzy karton dla 3-4 osobowej grupy;

e stojace lub ptaskie sylwety dla kazdej grupy: drzewo, samochdéd, dom (chatka),
zaczarowany ptak, skrzynia skarbow, wilk, ksiezniczka, jabtko, tabedz, robot, jezioro,
rzeka, gory.

PRZEBIEG ZAJEC
1. TEMAT ZAPISANY W QR KODZIE

W 5 miejscach w sali zaszyfrowane sg litery, z ktérych po odczytaniu w kolejnosci od 1 do 5
uczen uktada stowo - temat naszego projektu ROBOT (jesli nie dysponujemy tabletami,
zadanie mozna poming¢). Jesli mamy wiecej czasu, szyfrujemy w generatorze QR kodéw
zagadki o kazdej literze: https://pl.qr-code-generator.com/

a. Jaka litere dobierzesz, by ,béb” zmienit sie w zwierze? (R)
Czy jest duza czy jest mata, ksztatt jej sie nie zmienia. Jest podobna do obreczy albo
do pierscienia (O)

c. Jest literka w abecadle, ktéra ma dwa brzuszki. Kto z was predzej jg odgadnie,
chtopcy, czy dziewuszki? (B)

d. Co trzeba dodaé do nazwy Wisty, zeby z niej zaraz wiosta wyszty? (O)

e. Czesto dzwonie w telefonie, krece sie w magnetofonie. Telewizor rozpoczynam i
antene przypominam. Teraz wiesz jak sie nazywam? (T)

2. WPROWADZENIE DO TEMATU

Dyskusja kierowana wokot problemu do czego stuzg wspodtczesne roboty, w jakich
dziedzinach sg wykorzystywane? (agd - programator w pralce, w zelazku, e-odkurzacze
ROOMBA robot, produkcja samochoddéw, roboty w medycynie - badania i operacje przy
uzyciu robotow, itp.)
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do wykorzystania film:

e https://www.youtube.com/watch?v=S-clRMQ7yA8 5.19

e https://www.youtube.com/watch?v=n8-SSWKMGnY 1.0 /taniec robotow
e https://www.youtube.com/watch?v=0buUqgKaxrWs /robot lego

e https://www.youtube.com/watch?v=od_Lja9QstQ /robot wall-e 4.50

3. BAJKA Z OZOBOTEM - praca w zespole 3-osobowym

Nauczyciel zwraca sie do dzieci z informacjg, iz na dzisiejszych zajeciach zamienig sie w
bajkopisarzy, aby nastepnie przy pomocy robotéw OZOBOT przedstawic stworzong przez
siebie opowiesé. Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi na temat ich ulubionych bajek, basni,
bohaterdw, ktérych historie byty dla nich ciekawe i ktére dobrze pamietaja.

Nastepnie prowadzacy prezentuje uczniom rdézne sylwety przedmiotéw, budynkdw, roslin,
postaci, zwierzat itp. Prowadzgcy dzieli ucznidw na zespoty i ttumaczy na czym bedzie
polegato zadanie. Uczniowie w zespotach 3 - osobowych decyduja, ktére wybiorg sylwety do
utworzenia swojej bajki ( kazda grupa wybiera 4 sylwety). Od tej pory pracujg w zespotach.

Zadanie: na duzym kartonie dzieci uktadajg wybrane wczesniej sylwety i projektujg trase
ozobota tak, aby kazdy ruch i droga robota umozliwity przedstawienie wymyslonej przez
zespot opowiesci. Projektujac trase ozobota dzieci majg do dyspozycji kody: jedZ wolno, jedz
szybko, turbo, pauza, zawrdé, tornado. Dzieci mogg wedtug wtasnego uznania dodac
elementy dodatkowe na planszy, dorysowujgc obrazki, stowa, piktogramy, itp.

Na koniec prowadzgcy prosi zespoty o opowiedzenie stworzonych przez siebie opowiesci i
zaprezentowanie powstatych tras.
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4. MUZYKA UKRYTA W KODACH - na dywanie, cata grupa, nasladowanie gestéw

Nauczyciel przyporzadkowuje gestom odpowiednie stowa, programujgc w ten sposoéb kod,
ktéry uczniowie wykonujg przy pomocy rak:

a. pada - gest poruszania palcami na wysokosci oczu;

b. duzy - gest obie dtonie utozone przed sobg wierzchnig strong skierowang do
siedzacych na dywanie dzieci;

c. deszcz - obie dtonie zaci$niete w piesci utozone na wysokosci bioder.

Nauczyciel wypowiada stowa w rytmie jednoczesnie wykonujgc ruch rekami:

e pada duzy deszcz,

e pada deszcz, pada deszcz,
e pada duzy, pada duzy

e pada duzy deszcz, itp.

Materiaty muzyczne:

e muzyka do programowania https://www.youtube.com/watch?v=6hyA3Q7PTKw lub
e metronom pomocniczy https://www.youtube.com/watch?v=Hgc7pA43Dg|&t=17s

5. PRACA PLASTYCZNA - MOJ ROBOT

Zadanie: dzieci wykonuja prace plastyczne MOJ ROBOT z réznorodnych materiatéw: papieru,
patyczkow, tasiemek, figur geom., guzikdéw, koralikow, wycietych z kartonu, pisakéw, kredek,
itp.

Przyktady prac do pokazania dzieciom: http://spaceship.edu.pl/konkurs-robot-przyszlosci-
zostal-rozstrzygniety/
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PODSUMOWANIE ZAJEC

Podsumujcie czego dowiedzieliscie sie o robotach. Z wykonanych prac plastycznych
stwérzcie szkolna galerie. Podziekuj uczniom za aktywny udziat w zajeciach.

Opracowanie scenariusza:
Katarzyna Sieniawska
Agata Kietkowicz

Scenariusz zaje¢ powstat w ramach projektu
Matopolski Festiwal Programowania 2019 - Il edycja.
Projekt realizowany przy wsparciu finansowym Wojewoddztwa Matopolskiego.
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