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lle kropek ma biedronka,
Czyli o tym, jak owady uczg nas liczy¢

d
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260 min (4 dni)

25 osob

“Poranek”, gdzie za pomocg wyobrazni dzieci odkryja tajemnice przyrody. Bedg
tanczyc jak biedronki, przeliczaé, klasyfikowac, programowac roboty i rozwigzywac zagadki
zwigzane ze swiatem owaddéw. W czesci artystycznej, inspirowane abstrakcyjnymi obrazami

Zajecia odbywaja sie w formie interaktywnej podrézy po tagce do muzyki E. Griega

Wasilija Kandinskiego, stworza wlasne geometryczne kompozycje z kot, odkrywajac
magie sztuki. Potgczenie muzyki, przyrody, technologii, matematyki, ruchu i sztuki sprawi,
ze kazde dziecko poczuje sie jak maty odkrywca.

Scenariusz: Stowarzyszenie Robisz.to
Gtéwne autorki: Zanetta Gugata oraz Anna Pobtocka
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Czego ucza zajecia:

Ksztaltowane kompetencje
kluczowe:

Kompetencje spoteczne: dzieci uczg sie
pracy w grupie, komunikowania swoich
pomystéw i stuchania innych; ucza sie
empatii do przyrody poznajgc zycie na tace,
dbajgc o dobrostan owadodw i dostrzegajgc
ich ogromne znaczenie w ekosystemie.

Kompetencje emocjonalne: dzieci roz-
poznajg i wyrazajg swoje emocje poprzez
ruch oraz sztuke; wykazujg samodzielnosé

i poczucie pewnosci siebie poprzez rozwig-
zywanie sudoku, czy programowanie robota
- podejmujg decyzje w zadaniach wymagaja-
cych logicznego myslenia.

Kompetencje poznawcze: dzieci uczg sie
poprzez doswiadczenia z wykorzystaniem
metody “uczenie poprzez dziatanie”; dzieki
udziatowi w zabawach ruchowych,
plastycznych i eksperymentach
edukacyjnych dzieci samodzielnie odkrywajg
zaleznosci miedzy réznymi zjawiskami;
poprzez udziat w zajeciach kodowania,

czy matematycznym sudoku - dzieci uczg sie
rozwigzywania problemow.

Kompetencje cyfrowe: dzieci uczg sie pod-
staw kodowania poprzez zabawy z robotami
edukacyjnymi i aplikacjami, rozwijajg mysle-
nie algorytmiczne, pomagajg w nauce pro-
stych komend, planowania trajektorii ruchu.

Kompetencje matematyczne: dzieci rozpo-
znajg wzory i ukfadajg sekwencje podczas
zabaw z kétkami i w trakcie przeliczania
elementdw, czy kropek biedronki; podczas
zabaw ruchowych dzieci przeliczajg elemen-
ty, co rozwija umiejetnosci liczenia w sposéb
naturalny w kontekscie codziennych sytuacii.

Rzeczpospolita
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Jakie umiejetnosci rozwijajg zajecia:

¢ umiejetnosci matematyczne - liczenie, proste operacje
matematyczne, rozwigzywanie zagadek logicznych,
rozpoznawanie figur geometrycznych;

¢ umiejetnosci jezykowe - rozwijanie mowy, poszerzanie
stownictwa, zadawanie pytarn;

* umiejetnosci logicznego myslenia - rozwdj umiejetnosci
technologicznych (np. programowanie), klasyfikowanie;
e umiejetnosci cyfrowe - korzystanie z aplikacji
edukacyjnych i podstawowego kodowania, obstugiwanie
robotéw edukacyjnych;

* samodzielnos¢ - wykonywanie prostych czynnosci bez
pomocy innych;

¢ kreatywnos¢ - tworczos¢ plastyczna, wyrazanie emocji
przez sztuke.

Cele operacyjne:

Dziecko:
» potrafi rozpoznac i nazywac cyfry od 1-9;

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigiowki prowadzace do
odkrywania algorytmow;

» potrafi stuchac¢ instrukcji i odpowiednio reagowac;

* szuka rozwigzan, kompromiséw, dedukuje;

* rozwija wrazliwo$¢ zmystowg, muzyczng i estetyczng;

» potrafi wykazac sie empatig i zrozumieniem dla innych
w trakcie zabaw i interakcii;

+ dostrzega bledy i koryguie je;

* potrafi wyrazi¢ swoje emocje i pomysty za pomocg sztuki;
» podejmuje samodzielng prace - jest wytrwate w dgzeniu
do okreslonego celu.

SFinansowane przez
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Podstawa programowa:

Fizyczny obszar rozwoju dziecka: 14,15,17,18

Emocjonalny obszar rozwoju dziecka: Il 2, 116, 11 7, 11 8, 11 9, 11 10, Il 11

Spoteczny obszar rozwoju dziecka: Il 1, Il 2, 11l 5, 111 6, 111 8, 111 9

Poznawczy obszar rozwoju dziecka: IV 1,IV2,IV3,IV5 V6, IV7,IV8,IV9,IV10,IV12, IV 13,1V 14,1V 15,1V 18,V 19

Przygotowanie i przebieg zajeé

Przed zajeciami nalezy przygotowac nastepujace narzedzia oraz inne srodki dydaktyczne:

* laptop, robot edukacyjny Clementoni lub Gennibot  « kartki A4 w réznych kolorach

» odtwarzacz muzyki, * 4 kota w kolorze zoitym, niebieskim, zielonym,
* tablet z zainstalowang aplikacjg do nauki kodo- czerwonym

wania (Bee-Boot) * kratownica z 16 polami (4 w pionie i 4 w poziomie)
« tablica interaktywna * 4 duze arkusze biatego brystolu, zielone i czerwone
* lupki, tamburyn, klej kredki

* nagranie utworu E. Griega “Poranek” » mata do kodowania lub kratownica

» wiersz H. Bechlerowej “Pociag” * kota w réznych kolorach, réznej wielkosci, z réznymi
* prezentacja obrazéw sztuki geometrii, np. Wassily  wzorami, np. wyciete z gazet, kartka A4 (kolor wybrany
Kandinsky lub inne przez dziecko).

* nagranie piosenki “Biedroneczki sg w kropeczki”

Przygotowanie do zajec:

* A4 -ilustracje 3 duzych biedronek z rézng liczbg kropek

» mate biedronki dla kazdego dziecka z takg samg liczbg kropek (j.w.)

+ karta pracy - sudoku matematyczne dla kazdego dziecka

« ilustracje 10cmx10cm: pole makow, mata tgka, duzy kamien, strumyk, zaba, bocian, biedronka.
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Wprowadzenie do zaje¢ - podréz na kolorowa take

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

odtwarzacz lub laptop, nagranie utworu E. stowna: pytania otwarte, zagadki, wizualna, aktywna:
Griega “Poranek”, wiersz H. Bechlerowej zabawa ruchowa, improwizacja, praca z catg grupg
“Pociag”.

Przywitanie dzieci.
Postuchajcie uwaznie i sprébujcie odgadnaé, gdzie dzi§ wyruszymy?
Dzieci stuchajg utworu instrumentalnego “Poranek” Edwarda Griega

https://www.youtube.com/watch?v=Lh x9ESQoV0&t=30s

Prébuja odgadnaé, gdzie dzi§ wyruszg i jaki bedzie temat zajeé. “LAKA”
Wspdlna podréz na tgke pociggiem przy wierszu H. Bechlerowej “Pociag”

Narracja nauczyciela_ki:
Dzi$ wyruszamy pociggiem na fgke, poznamy jej mieszkancow. Postuchajcie uwaznie.
Nauczciel_ka porusza sie po sali udajgc lokomotywe.

Puf, puf, pociag rusza, podroz sie zaczyna,
juz sie kota toczg po zielonych szynach.
Jedzie pociag, jedzie, mija rzeke, las,

- Panie maszynisto, dokad wieziesz nas?

- Jade dzis na tgke - droga niedaleka,

- Duzo pasazeréw na peronach czeka.
Jedzie pociag, jedzie, a w nim juz gromada,
Na kazdej stacji ktos jeszcze dosiada. (....)

(Nauczyciel_ka podaje gltoske, dzieci ktérych imie zaczyna sie na wskazang gtoske wsiadaja do
pociagu)- ustawiaja sie za nauczcielem_ka.

“Jedzie pociag, jedzie, a w nim juz gromada,

Na kazdej stacji ktos jeszcze dosiada. (...)

(Nauczyciel_ka podaje kolejne gtoski - dzieci, ktérych imie zaczyna sie na te gtoske wsiadajg kolejno
do pociggu - tworzg kolejne wagony).
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Pytania otwarte do dzieci:

* Cotojestigka?

» Co zobaczyty dzieci na tace?

+ Jakie zwierzeta mozna spotkac¢ na fgce?
+ Jakie rosliny rosng na fgce?

» Kto z Was byt na tace?

» Co mozna robi¢ na tagce?

Runda odpowiedzi dzieci.

Zagadki

* Ma dwa rogi, cho¢ nie bodzie, mieszka w trawie albo w wodzie.
Domek swdj jak, sami wiecie, nosi zawsze na swym grzbiecie. (Slimak)

» Czy znacie takiego konika,
ktory pieknie w trawie cyka? (konik polny)

» Krazy nad tgka ile ma sit,
zbiera z kwiatow zioty pyt. (pszczota)

* Tu cytrynek, tam paz krolowej, wszedzie piekne, kolorowe,
lekko unosza sie nad tgka, gdy tylko zaswieci stonko. (motyle)

* Nie chodzg lecz skaczg, nad stawem mieszkaja,
gdy wieczor zapadnie to gtosno kumkajg. (zaby)

» Czerwone nogi i biate pidrka, przed nim do wody zaby dajg nurka. (bocian)
Dzieci dzielg wyrazy (rozwigzanie zagadek) na sylaby.
Piegowata dama, po lisciach chodzi od rana.

Gdy wierszyk powiedza dzieci, do nieba wnet poleci. (biedronka)

Dzieci recytujg znany wierszyk:
“Biedroneczko, biedroneczko le¢ do nieba - przynies mi kawatek chleba.”

Nauczycielka ttumaczy geneze powstania rymowanki:
Dawniej biedronke nazywano ‘bozg krowkg”, poniewaz wierzono, Ze ten owad jest wystannikiem
niebios (zwalcza szkodniki), ,krowka” - poniewaz dostrzegano podobierstwo biedronki do faciatej krowy.
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Biedroneczki sg w kropeczki - jak owady ucza nas liczy¢?

Narzedzia i materiatly Metody i formy pracy

tablica interaktywna, ksigzki, albumy z ilu- stowna: pytania otwarte, opowiadanie, wizualna,
stracjami owaddw i roslin  zyjacych na tgce, aktywna: zabawa ruchowa, przeliczanie, praca z catg
nagranie piosenki “Biedroneczki sg w kropeczki’,  grupg

ilustracja 3 duzych biedronek z rézng liczbg

kropek - A4 - mate biedronki dla kazdego dziecka

z takg sama liczba kropek

Nauczyciel_ka przedstawia ciekawostki z zycia biedronki - potwierdzone ilustracjami

W Polsce wystepuje ponad 70 rodzajow biedronek. Najczesciej mozna spotkac biedronke siedmio-
kropke. Biedronka to bardzo pozyteczny owad - chrzgszcz, ktéry zywi sie gtéwnie mszycami - (szko-
dnikami, ktore atakujg rosliny). W ciggu catego swojego zycia biedronka moze zjes¢ ich ponad 5
tysiecy. Biedronki zyjg ok 2-3 lata. llos¢ kropek oraz wielko$¢ dorostego owada nie wskazuje na jego
wiek.

Budowa biedronki: czutki, odnéza, pancerz (pod nim skrzydetka), gtowa. Biedronka, jak wszystkie
chrzgszcze posiada dwie pary skrzydet. Pierwsza para wyksztatcona jest w postaci grubych pokryw
(pancerza), ktére ochraniajg btoniaste skrzydta drugiej pary.

Opcjonalnie mozna wyswietli¢ film edukacyjny: “Niesamowity cykl zycia biedronki”

https://youtu.be/ws D5nXOAJg?feature=shared

lub
Film edukacyjny - informacje o biedronce siedmiokropce

https://www.youtube.com/watch?v=fyE09Xe Znl

Omédwienie budowy biedronki na podstawie filmu lub ilustracji
+ Biedronki majg ciato podzielone na trzy czesci: glowe, tutdw i odwiok - wskazywanie i przeliczanie do 3

+ Na gtowie znajduja sie dwie czutki, dwoje oczu oraz aparat gebowy - wskazywanie i przeliczanie do 5

Tutdéw skiada sie z trzech segmentdéw, do ktérych przymocowane sg trzy pary nég (razem 6 odnézy) -
przeliczanie do 6

» Pokrywy skrzydet (twarda skorupa) ostaniajg cienkie, btoniaste skrzydta, ktére stuzg do latania - 2 pokrywy
skrzydel, 2 skrzydetka

Odwtok to tylna czes¢ ciata
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Przedstawienie cyklu zycia biedronki

cykl zycia
biedronki

dorosta
biedronka

poczwarka

1. Zabawa ruchowa “Biedronka na kwiatek” - przeliczanie
Czynnosci nauczyciela_ki:
Nauczyciel_ka rozktada na dywanie kota hula-hop - imitujgce kwiaty - od 2 do 5, ich liczba bedzie sie
zmienia¢ podczas trwania zabawy.
Nauczyciel_ka wigcza nagranie piosenki “Biedroneczki sg w kropeczki”. Dzieci - biedronki poruszajg
sie swobodnie w rytm piosenki.
Nauczyciel ka zatrzymuje nagranie w dowolnym momencie i podaje, np. liczbe 5. Zadaniem dzieci
jest usigsé przy kazdym z kot po piecioro dzieci. Jezeli liczba dzieci jest za duza wéwczas jedno
dziecko siada w kole hula-hop. W dalszym ciggu zabawy nauczyciel ka zabiera lub dodaje kota hu-
la-hop. Po zatrzymaniu nagrania podaje inng liczbe, np. 3.
Dzieci stale przeliczajg “biedronki” siadajgce wokot kwiatka. Zabawe powtarzamy kilkakrotnie.

2. Zabawa ruchowa “Policz, ile kropek” - przeliczanie
Nauczyciel_ka umieszcza, w roznych czesciach sali, sylwety 3 biedronek z rézng liczbg kropek (format A4).
Wrecza jednoczes$nie wszystkim dzieciom mate biedronki z liczbg kropek odpowiadajacg tym z sylwet
- 3 rézne liczby kropek.
- Dzieci podchodzg do duzych sylwet przeliczajg kropki. Przeliczajg réwniez kropki widniejgce na
swoich biedronkach
- Dzieci - biedronki poruszajg sie swobodnie po sali w rytm muzyki, np. “Biedroneczki sg w kropeczki”.
- Na przerwe w muzyce, dzieci szukajg sylwety biedronki z takg sama liczbg kropek, jaka trzymajg w rece.
- Po sprawdzeniu poprawnosci przez nauczyciela_ke, dzieci zamieniajg sie biedronkami i zabawa sie
powtarza.

Opcjonalnie:

3. Zabawa dydaktyczna: “Zagubione kropki” - zabawa matematyczna z uzyciem tablicy interaktywnej.
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Zadaniem dzieci jest przeliczanie kropek na biedronce, a nastepnie odpowiednig ilos¢ kropek dorysowujg
kazdej biedronce.

Matematyczne sudoku - wstaw brakujgce biedronki

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

po 4 kota w kolorze z6ttym, niebieskim, aktywna: sudoku - metoda prob i bteddw, eliminacii,
zielonym, czerwonym, kratownica z 16 polami  skanowania, algorytmy, praca w zespole, praca indywi-
(4 w pionie, 4 w poziomie), karta pracy dla dualna

kazdego dziecka - sudoku matematyczne
z wykorzystaniem réznych biedronek

Nauczyciel_ka rozdaje dzieciom karty pracy z narysowanym sudoku.

Dzieci prébujg odszukaé algorytmy, ktére utatwia im wykonanie zadania.

Uwaga dla nauczyciela_ki
Nauka rozwiazywania sudoku jest oparta na strategiach myslenia dziecka, ktéra zwigzania jest z
Jjego intuicja matematyczna.

Dzieci siedzg w kole na dywanie.

Zadania nauczyciela_ka:

Nauczyciel_ka rozktada na dywanie mate edukacyjng lub kratownice (ewentualnie biate kartki - kwadra-
ty) zawierajgcg 16 pdl - po 4 w pionie i 4 w poziomie). Wyjasnia zasady uktadania sudoku na przyktadzie
kolorowych két, wyjasnia pojecia poziom (od lewej strony do prawej) i pion (od géry do dotu - “kolumna”).
Informuje dzieci, ze zaden kolor nie moze sie powtarza¢ w pionie i w poziomie.

Zadania dzieci:
Dzieci, wspdlnie z nauczycielem_ka ukiadajg sudoku z czterech kompletéw, z zachowaniem podziatu na
kategorie - kolor, az do zapetnienia wszystkich pol.

Sudoku obrazkowe na kratownicy dla kazdego dziecka - praca indywidualna
Nauczycielka rozdaje dzieciom karty pracy z narysowanym sudoku (4 rozne biedronki).
Dzieci prébujg odszukac algorytmy, ktére utatwig im wykonanie zadania.
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Edukacja przez ruch - zabawy na face

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

4 duze arkusze biatego papieru, zielone i czer- metoda Doroty Dziamskiej - edukacja przez ruch,
wone kredki, laptop, nagranie piosenki “Biedro-  aktywna: improwizacja, dziatania praktyczne, wizualna,
neczki sg w kropeczki” praca w zespotach, indywidualna

“kaka” - praca plastyczna wedlug metody Doroty Dziamskiej - EDUKACJA PRZEZ RUCH - improwizacja
przy muzyce

Dzieci stajg przy stotach, na ktérych sg przygotowane duze arkusze biatego papieru. W rytm muzyki dzieci
rysujg zielone kreski na catej powierzchni papieru. Na pauze w muzyce, dzieci zmieniajg kolor kredki
na czerwony. Gdy muzyka ponownie plynie dzieci rysujg mate czerwone kétka. Po zakohczeniu zabawy
muzycznej, z tego co powstato, dzieci w grupach 6 -osobowych wspdlnie tworzg fgke - dorysowujgc elementy
lub zamieniajgc kropki, np. w owady, kwiaty (rosliny i zwierzeta zyjgce na fgce). Na zakonczenie zajec
nauczyciel_ka proponuje obejrzenie bajki edukacyjne;.

Bajka o Biedronce Basi - (kreskéwka o Bartku i Basi) np. podczas relaksacji lub po potudniu,
podczas utrwalenia materiatu o biedronkach:
https://www.youtube.com/watch?v=YkgamNQwqY8

O

30 min

Dziatania komputacyjne - zabawy w kodowanie

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

tablety z zainstalowang aplikacjg do nauki kodo-  metody aktywizujgce: instrukcja, kodowanie, progra-
wania (np. Bee-Bot), robot edukacyjny, np. Cle- mowanie, praca z catg grupa

mentoni, Gennibot, mata dydaktyczna np. mata

do kodowania, karty - (ilustracje 10cmx10cm):

pole makdéw, mata tgka, duzy kamien, strumyk,

zaba, bocian, biedronka, robot edukacyjny
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Zabawy w kodowanie i programowanie
Wykorzystanie edukacyjnego robota - ,,W poszukiwaniu Biedronki Siedmiokropki”.

Czynnosci nauczyciela_ki:
Nauczyciel_ka rozktada na podiodze edukacyjng mate oraz robota - ratownika.

Informuje dzieci, ze Ratownik Tomek postanowit wyruszy¢ w podréz w poszukiwaniu matej Biedronki
Siedmiokropki, ktéra ulegta wypadkowi. Musi jednak pokona¢ rézne przeszkody, aby do niej dotrze¢.

Nauczyciel_ka zadaje dzieciom pytanie: Czy pomozemy Ratownikowi w jego mis;ji?
Nauczyciel_ka prezentuje dzieciom ruchy, jakie moze wykona¢ robot - ratownik. Informuje o korzystaniu
z programowalnych strzatek na robocie z zastosowaniem kierunkéw: prosto, do tytu, w lewo, w prawo.

Nauczyciel_ka ustawia Ratownika w polu startowym. Dokonuje instruktazu. Wskazane dzieci ustawiajg
na macie do kodowania przeszkody, ktére pokona Ratownik, aby dotrze¢ do Biedronki: pole makéw,
kwiaty rumianku, stary konar drzewa, strumyk, zaba, bocian, biedronka.

Z pomoca hauczyciela_ki dzieci wciskajg odpowiednie przyciski na robocie, wyznaczajg w ten sposob
trase do pierwszej przeszkody.

Po dotarciu robota - Ratownika Tomka - do przeszkody dzieci, nazywajg (utrwalajgc w ten sposéb fau-
ne i flore tgki) spotkane po drodze rosliny i zwierzeta, po czym wyruszajg w dalszg podroz.

Po dotarciu do Biedronki dzieci zgaduja, co mogto byé przyczyng ztego samopoczucia biedronki,
szukaja sposobu, aby jej pomac.

Runda wypowiedzi dzieci.

Opcjonalnie:
Zabawa w kodowanie i programowanie z aplikacja

Informacja dla nauczyciela_ki: wykorzystanie aplikacji do nauki kodowania (np. BEE - BOT). Aplikacja
umozliwia dzieciom doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie jezykiem kierunkowym, programowanie
sekwencji ruchéw do przodu, do tytu, skretéw w lewo i w prawo o 90 stopni.

Dzieci programujg kolejne ruchy robota - Pszczétki - kolezanki Biedronki Siedmiokropki - ktéra porusza
sie po zakodowanych $ciezkach w scenerii ogrodu petnego kwiatow.

Dzieci powtarzajg kolejne sekwencje, uczg sie logicznego myslenia poprzez nauke na konkretach
i edukacyjng zabawe.
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Edukacja przez sztuke. Koto w roli gtdwnej - sztuka geometrii

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

tablica interaktywna - prezentacja obrazéw, metoda praktycznego dziatania, metoda sztuki geome-
np. Wassily Kandinsky “Kota”, kota w réznych  trycznej: integracja matematyczno - artystyczna, metoda
kolorach, réznej wielkosci, z réznymi wzorami, twdérczego myslenia, praca indywidualna

np. wyciete z kolorowego papieru i gazet, kartka

A4 (kolor wybrany przez dziecko), klej

Dzieci segreguja przedmioty wedtug réoznych kryteriéw, np. kolor, wielkos¢, wzér - nalezy do-
stosowa¢ do wieku lub umiejetnosci dzieci. Po wykonaniu kazdego zadania przeliczaja utlozone
elementy

+ Segregowanie kétek wg koloru:
Dzieci segregujg kétka na grupy kolorystyczne (np. czerwone, niebieskie, zotte).

» Ukladanie rytmow z koétek i innych przedmiotow:
Nauczyciel_ka uktada sekwencje (np. kotko, klocek, stomka, kétko, klocek, stomka), a dziecko kontynu-
uje wzor, rozwijajgc umiejetno$¢ rozpoznawania i tworzenia sekwencji.

 Klasyfikowanie kétek wedtug wielkosci:
Dzieci segregujg kétka od najmniejszego do najwiekszego.

* Dobieranie w pary i wyszukiwanie réznic:
Dzieci dobierajg kotka w pary, a nastepnie szukajg réznic miedzy nimi (np. kolor, rozmiar, wzor).

+ Tworzenie zbioréw z koétek:
Dzieci tworzg zbiory kétek spetniajgcych okreslone kryteria (np. wszystkie zotte koétka).

Uktadanie kompozycji z figur z wykorzystaniem két.

Wykorzystanie tablicy interaktywnej:

Nauczyciel_ka prezentuje abstrakcyjne obrazy malarstwa Swiatowego - kompozycje z motywem kot,
np. obraz Sztuka geometrii - Wassily Kandinsky - Kota. Dzieci wypowiadajg sie na temat dzieta sztuki:
barwa, figury, poznajg znaczenie stowa “abstrakcja”.

Zadanie dla dzieci:

Stworzcie kompozycje - swoj wtasny obraz z figur z wykorzystaniem kot.

Dzieci tworzg abstrakcyjne obrazy wykorzystujg¢ réznorodne kota - dobierajg wg. uznania. Dzieci wy-
powiadajg sie na temat swoich obrazéw, nadajg im tytuty.
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Nauczycielka_ka z dzie¢mi tworzy galerie obrazéw wywieszajgc je w szatni przedszkola lub sali dydak-

tycznej nadajac tytut galerii, np. “ Magiczne kota”, “Kota w Krainie Fantazji” itp.

Rozmowa z dzie¢mi na temat: jakie elementy zaje¢ podobaty im sie najbardziej, ktére mozna po-
wtérzyé. Mozna zastosowaé krotki quiz, ktéry utrwali znajomosci elementéw ekosystemu taki.
Podziekowanie dzieciom za duza aktywnos¢ i liczne dziatania tworcze.

Uwagi dla nauczyciela - ewaluacja zaje¢:

Czas niektorych aktywnosci:

* W niektérych momentach dzieci mogg poczu¢ sie nieco “przetadowane” wiedzg, szczegdlnie pod-
czas aktywnosci, ktére wymagaty dtuzszej koncentracji - kodowania. Rolg nauczyciela_ki jest zacho-
wanie rownowagi miedzy réznymi rodzajami zajec: skracanie, modyfikowanie lub wydtuzanie zajec,
zgodnie z zainteresowaniami dzieci i ich koncentracjg na danej czynno$ci.

» Temat abstrakcji jest réwniez tematem trudnym. Mozna go poming¢ lub figury geometryczne zapre-
zentowac na obrazach fatwiejszych do interpretacji przez dzieci.

* Mozna réwniez rozwazy¢ wyprawe na prawdziwg tgka, ktéra bedzie doskonatym podsumowaniem
zajec. Dzieci bedg miaty mozliwos¢ bezposredniej obserwacii roslin i zwierzat w ich naturalnym $rodo-
wisku.
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