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SCENARIUSZ ZAJEC
"ULOZ | OPOWIEDZ
HISTORIE"

Cele:

e poznanie pojec¢: sekwencja zdarzen, logiczny
porzadek wydarzen, czynnosci

e wspieranie umiejetnosci komunikacyjnych,
wspotpracy w grupie, oczekiwania na swojg kolej

e rozwijanie stownictwa zwigzanego z nastepstwem
zdarzen: przed, potem, po, a nastepnie ...

e zapoznanie z nowoczesnymi technologiami i
pomocami do nauki programowania

e utrwalanie znajomos$ci kierunkéw (prawo/lewo),
lektur szkolnych, zwyczajéw, etc.

e zachecanie dzieci do wypowiedzi, dzielenia sie
swoimi doswiadczeniami, wyrazania emocji i
pomystéw, prezentowanie ich w grupie
rowiesnikow

Pomoce:

- Bee-bot

- brystol A1 np. zoky

- od 6 do 8 kart obrazkowych tworzgcych historie np. bajki
UWAGA! Tematyka historii jest dowolna, ale karty
obrazkowe powinny mie¢ wymiar 15x15 cm

Przed rozpoczeciem zajeé:

Upewnij sie, ze dzieci rozpoznaja obrazki na kartach, wiedzg
co one oznaczajg i potrafig utozy¢ na ich podstawie historie.
Wyijasnij, ze zadaniem dzieci bedzie opowiedzenie tej
historii Bee-bot’owi.

Zastosuj rozne stopnie trudnosci.
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Utoz karty obrazkowe we wiasciwej kolejnosci w jednej linii. Zadaniem Bee-bot'a bedzie poruszanie sie
wzdtuz linii i ,patrzenie” po kolei na obrazki, ktére bedg omawiane przez dziecko (wykorzystanie komend:
do przodu i obrét w prawo/obrét w lewo)

Dzieci mogg wykonywac ¢wiczenie po kolei np. zaprogramowac 1 ruch i opowiedzie¢ fragment historii

na podstawie 1 obrazka, nastepny obrazek omawia drugie dziecko.

Pomieszaj kolejnos¢ kart obrazkowych tak, by nie przedstawialy historii we wiasciwej kolejnosci (obrazki
nadal utozone w jednej linii). Zadaniem dzieci bedzie rozpoznanie, ktéry obrazek jest nastepny w kolejnosci
i zaprogramowanie pszczotki Bee-bot tak, by wykonata wszystkie niezbedne ruchy, by dotrze¢ we wtasciwe
miejsce (wykorzystanie komend: do przodu, do tytu, obrét w prawo/obrét w lewo)

Na brystolu Al rozrysuj siatke pdl o wymiarach 15x15 cm, zaznacz pole oznaczone START i pole
oznaczone META. Nastepnie rozmie$¢ karty obrazkowe na rozrysowanych polach tak, by tworzyly
sekwencje zdarzen od pola START do pola META (nie umieszczaj wszystkich w jednej linii, by dzieci
musialy wykorzysta¢ wiecej komend np. obrotow pszczétki podczas wykonania zadania). Zadaniem dzieci
bedzie zaprogramowanie pszczoiki Bee-bot tak, by przeszia wszystkie pola z elementami historii we
wiasciwej kolejnosci.

Na brystolu Al rozrysuj siatke pdl o wymiarach 15x15 cm, zaznacz pole START i pole META (jak w
poprzednim c¢wiczeniu). Nastepnie rozmieS¢ karty obrazkowe na rozrysowanych polach w dowolnej
kolejnosSci tak, by nie tworzyly sekwencji zdarzen. Zadaniem dzieci bedzie rozpoznanie, ktory obrazek jest
nastepny w kolejnosci i zaprogramowanie pszczotki w taki sposob, aby dotarta do kolejnej czesci historii.
Po poprawnym wykonaniu zadania, dziecko zabiera obrazek przedstawiajgcy dany fragment np. bajki i
odktada poza plansza, tworzac sekwencje zdarzen. Nastepne dziecko doktada kolejny obrazek, az do
uzupetnienia wszystkich elementéw historii.

Mozesz zwiekszyC stopien trudnosci ¢wiczenia poprzez zamalowanie niektdrych pdl na planszy i
stworzenie ,przeszkody”, ktérg pszczotka bedzie musiata oming¢ wykonujgc ruch.



