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Maty Rycerz
Podréz po polskich zamkach

PRZEDSZKOLE
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.Matego Rycerza” — programowalnego robota Horacego. Robot Horacy bedzie poruszat

sie po specjalnej macie w ksztalcie mapy Polski, na ktérej zaznaczono lokalizacje
wybranych zamkéw. Kazdy zamek stanowi przystanek peten ciekawostek i historii.
A zatem — w droge!
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Dzieci wyruszajg w edukacyjng podréz po wybranych zamkach Polski w towarzystwie

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

Ksztaltowane kompetencje
kluczowe:

Kompetencje w zakresie rozumienia

i tworzenia informacji: dzieci stuchajg ze
zrozumieniem opowiadan i ciekawostek

0 zamkach; uczg sie formutowania prostych
wypowiedzi - odpowiadania na pytania,
dzielenia sie wrazeniami.

Kompetencje matematyczne i podstawo-
we kompetencje w zakresie nauk przyrod-
niczych, technologii i inzynierii (STEAM):
dzieci, poprzez poruszanie robotem po
planszy, poznajg podstawy kodowania

i orientacji przestrzennej; rozpoznajg wzory
ruchu i logiczne ciagi komend; ksztattujg
myslenie logiczne i przyczynowo-skutkowe
poprzez planowanie trasy robota i przewi-
dywanie efektéw dziatan.

Kompetencje cyfrowe: dzieci uczg sie
swiadomego i celowego korzystania
z prostych narzedzi technologicznych
(robot edukacyjny); rozumiejg, ze dziatanie
urzadzenia zalezy od wprowadzonych ko-
mend oraz ze technologia moze wspiera¢
nauke i rozwigzywanie problemdéw.

Kompetencje osobiste, spoteczne

i w zakresie uczenia sie: dzieci rozwijajg
samodzielno$¢, wytrwato$¢ oraz podejmo-
wanie préb rozwigzywania zadan; uczg sie
wspotpracy w parze i w grupie, przestrze-
gania zasad, czekania na swojg kolej oraz
radzenia sobie z emocjami; rozwijajg cieka-
wos¢ poznawczg i motywacje do uczenia
sie poprzez dziatanie i zabawe.

Kompetencje obywatelskie: dzieci rozwi-
jaja swiadomos¢ przynaleznosci narodowe;j
(poznajagc zamki w Polsce, jako czes¢ dzie-
dzictwa kulturowego); uczg sie szacunku
wobec historii w formie zabawy.
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Jakie umiejetnosci rozwijajg zajecia:

* poznawcze - poznanie wybranych zamkéw w Polsce,
ich wygladu oraz ciekawostek historycznych;

* jezykowe - rozwijanie umiejetnosci stuchania ze zro-
zumieniem, wypowiadania sie oraz nazywania obiektow
i zjawisk;

* logicznego myslenia - planowanie trasy robota,
przewidywanie skutkéw swoich dziatan; uktadanie pro-
stych sekwenc;ji polecen;

 orientacji przestrzennej - okreslanie kierunkéw i
poruszanie sie wedtug nich;

 cyfrowe (podstawy kodowania) - sterowanie robotem,
poznawanie zasad programowania poprzez zabawe;

» spoteczne - wspoipraca w parach i w grupie, nauka
czekania na swojg kole;j.

Cele operacyjne:

Dziecko:
* nazywa co najmniej 2 wybrane zamki w Polsce;

» wskazuje na macie co najmniej 1 lokalizacje zamku
zgodnie z poleceniem nauczyciela;

« stucha opowiadania i potrafi wskaza¢ 1 zapamieta-
ng ciekawostke o zamku;

» programuje robota tak, aby wykonat trase sktadaja-
€3 sie z minimum 3 komend;

* poprawnie stosuje kierunki: w prawo, w lewo, do tytu;
» wspotpracuje w parze podczas zadania;

» wykonuje prace plastyczng zgodnie z instrukcjg -
konczy zadanie w wyznaczonym czasie;

* rozpoznaje elementy dziedzictwa kulturowego.
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Podstawa programowa:

Fizyczny obszar rozwoju dziecka: | 5, | 6

Emocjonalny obszar rozwoju dziecka: Il 4,11 6

Spoteczny obszar rozwoju dziecka: 111 1, Ill 3, [l 5, 111 7, 111 9

Poznawczy obszar rozwoju dziecka: IV 1,1V 3,IV5,IV6,IV7,1V 8, IV 14,1V 19

Przygotowanie i przebieg zajeé

Przed zajeciami nalezy przygotowac nastepujace narzedzia oraz inne srodki dydaktyczne:

* mata edukacyjna z mapg Polski wraz z naniesiong
siatkg kwadratowych pol o wymiarach 10x10 cm
(po ktérych poruszac sie bedzie programowany
robot edukacyjny) z naniesionymi
i ilustracjami wybranych zamkoéw, np: Krakéw -
Wawel, Zamek w Malborku, Zamek Krolewski
w Warszawie, Watbrzych - Zamek Ksigz, Zamek
Czocha - nad jeziorem Lesnianskim w okolicach
Gryfowa Slgskiego, Zamek w Mosznej, Zamek
Dunajec w Niedzicy. Na mapie nalezy réwniez

miejscami

zaznaczy¢ miejsce rozpoczecia trasy robota
poprzez oznaczenie jednego z pol maty napisem
START,

» edukacyjny robot programowalny np. (BEE-
BOT, CLEMENTONI);

Przygotowanie do zajec:

* materiaty potrzebne do wykonania koron (dla
dziewczynek), mieczy i tarczy (dla chtopcow): tektura,
26ty papier - opcjonalnie folia aluminiowa lub
papier btyszczacy w kolorze ztotym, klej, nozyczki
i kolorowy papier;

* odtwarzacz audio z muzykg dworskg np.
Anonim - Taniec dworski ,Rex”, XVI w.

* karty do losowania z ilustracjami zamkow wraz
z ich nazwami (ilustracje takie same jak na macie
edukacyjnej).

« tablica multimedialna, opcjonalnie rzutnik, ekran,
komputer.

» Nauczyciel ka przygotowuje wczesniej plansze z mapg Polski z siatkg dla robota;

+ film edukacyjny pt: "10 najpiekniejszych zamkoéw w Polsce”.
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https://youtu.be/ePZqGzx6vqc?si=kMhW5svplbkMO7ip
https://youtu.be/N0TS5dVZBXg?si=BwdG_poXtsUf73aL
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Programowanie i podréz robota

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

mata edukacyjna z mapg Polski i ilustracjami  metoda dziatania praktycznego, aktywizujgca, metoda
zamkow; programowalny robot, np. BEE- PBL, cosplay; praca indywidualna, w parach

-BOT, CLEMENTONI, karty do losowania z

ilustracjami zamkéw wraz z ich nazwami

Nauczyciel_ka wita dzieci: Witajcie mali odkrywcy. Dzi§ wyruszamy w niezwyktg podréz po Polsce
razem z naszym przyjacielem matym rycerzem - Horacym.

Nauczyciel_ka zadaje pytanie: “ Czy wiecie, co to jest zamek, kto w nim mieszkat i do czego stuzyt’?

Po pierwszych niesmiatych odpowiedziach, nauczycie_ka wprowadza dzieci w temat zaje¢ proponujgc
wspolne oglgdanie filmu o wybranych zamkach w Polsce. 10 Najpiekniejszych zamkéw w Polsce

Po obejrzeniu filmu, nauczyciel_ka rozktada na podtodze wczesniej przygotowang mate dydaktyczng
oraz robota - matego rycerza Horacego. Informuje dzieci, ze Horacy postanowit wyruszy¢ w podréz po
Polsce, by pozna¢ najpiekniejsze zamki i ich krétkg historie.

W zwigzku z tym zadaje dzieciom pytanie, czy pomogg mu w tej misiji.

Nastepnie nauczyciel_ka prezentuje dzieciom dziatanie robota na przyktadowej krétkiej trasie.
Przypomina o korzystaniu z programowalnych strzatek na robocie z zastosowaniem kierunkéw:
prosto, do tytu, w prawo, w lewo.

Po krétkim instruktazu nauczyciel_ka ustala miejsce rozpoczecia misji ustawiajgc robota Horacego
na polu startowym.

Nauczyciel_ka dzieli dzieci na pary - kazda para losuje zamek (karta z obrazkiem i nazwg zamku)
i planuje trase do niego. Pierwsza para wyrusza z robotem z pola startowego do wylosowanego zamku.
Z pomocg nauczyciela_ki dzieci, wciskajgc odpowiednie przyciski na robocie, wyznaczajg trase do celu.
Po dotarciu robota do zamku nauczyciel_ka opowiada ciekawostke zwigzang z danym zamkiem.

Kolejne pary losujg karty z zamkami i podazajg, z ostatnio zwiedzanego zamku, w dalszg podréz.
Czynnos¢ te powtarzajg wszystkie dzieci bedgce w parach.

Przyktadowe ciekawostki zwigzane z odwiedzanymi zamkami:

* Zamek w Malborku

najwiekszy zamek w Polsce zbudowany z cegiet przez rycerzy zakonu krzyzackiego; wyglada jak twierdza
z bajki otoczona fosg z mostem zwodzonym.

* Zamek w Mosznej
wyglada jak zamek z bajki Disneya - ma 365 pokoi i 99 wiez. Podobno kazda wieza to odpowiednik jednego
drzewa w pobliskim pieknym parku.
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https://youtu.be/N0TS5dVZBXg?si=00N98tQMajHH8x7q
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Zgodnie z legendg 6wczesny hrabia Franz Hubert przeklgt zamkowa winde, aby nikt nie mégt jej nigdy
uzywac. Mimo wielu préb napraw winda do dzi$ nie dziata, a kazde jej uruchomienie konczy sie niesz-
czesciem.

* Zamek Czocha

znany z tajemnic - ma sekretne przejscia i ukryte komnaty.

W jednej z wiez mozna znalez¢ obrotowa biblioteczke, ktéra prowadzi do ukrytej sali.
Znany z wielu filmow.

* Zamek Ksigz

trzeci co do wielko$ci zamek w Polsce, nazywany” Pertg Dolnego Slgska”.

Znajdujg sie tu liczne tajemnicze podziemia. Mieszkata tu prawdziwa ksiezniczka - Daisy, ktéra miata
naszyjnik dtugi na 7 metrow.

» Zamek w Niedzicy

potozony nad jeziorem, na skale - wyglgda jak z bajki o rycerzach i piratach.

Legenda mowi, ze ukryto tam skarb Inkéw, a w 1946 roku znaleziono tam tajemniczy dokument w skérzanej
tubie.

* Krélewski Zamek Bedzinski
stoi na wzgorzu, byt waznym punktem obronnym w czasach Kazimierza Wielkiego.
Obecnie odbywaja sie na jego dziedzincu rycerskie turnieje i warsztaty dla dzieci.

* Zamek w Gotuchowie

wyglada jak patac z francuskiej bajki - otacza go piekny park i zagroda z zubrami.

Znajduje sie tam kolekcja starozytnych wazondéw i zbroi rycerskich. Kiedy$s mieszkata w nim hrabina
Izabela, ktéra kochata sztuke i ksigzki.

* Zamek w Krasiczynie

znany z czterech wiez, ktére symbolizujg: Wiare, Nadzieje, Mito$¢ i Sprawiedliwosc.

Ma piekne kruzganki i zamkowy park z wielkimi, starymi i egzotycznymi drzewami oraz krzewami z catego
Swiata. Legenda gtosi, ze gdy przespacerujesz sie wokét zamku trzy razy, spetni sie twoje zyczenie.

» Zamek w Pieskowej Skale

potozony w Ojcowskim Parku Narodowym, niedaleko stynnej skaty "Maczuga Herkulesa”.
Kiedy$ byt wazng twierdzg w systemie Orlich Gniazd - pilnowat granic naszego krélestwa.
W zamku krecono sceny do wielu filmoéw, np. o Janosiku.

* Zamek w Ogrodziencu
najwiekszy z "Orlich Gniazd” na Jurze Krakowsko - Czestochowskiej. Zamek posiada wysokie mury
i tajemne lochy. Legenda moéwi o tajemniczym psie, ktdry noca pilnuje ukrytego skarbu.

Dzieci zegnaja sie z Horacym i umawiaja sie na kolejng podobng przygode, bo zamkéw do zwie-

dzania w Polsce jest jeszcze wiele.

Dzieci siadajg w kregu, a nauczyciel ka zadaje pytania:
» Ktory zamek i dlaczego najbardziej ci sie podobat?
» Co zrobit maty rycerz Horacy, aby dotrze¢ do celu?
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» Czy fatwo byto sterowaé robotem?
» Ktoéra z ciekawostek utkwita ci w pamieci i jakiego dotyczyta zamku?

Praca plastyczna

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

tektura, nozyczki, klej (opcjonalnie zszywacz), kolo-  czynna - dziatan praktycznych, praca z catg grupg
rowy papier, folia aluminiowa i folia w kolorze ztotym

Nauczyciel_ka rozdaje dzieciom przygotowane przed zajeciami, wyciete z tektury, ksztalty mieczy,
tarcz rycerskich oraz koron ksiezniczek. Dzieci siadajg przy stolikach, na ktérych lezg narzedzia
i materiaty potrzebne do oklejania przygotowanych przez nauczyciel ke rekwizytéw. Chtopcy, wykorzy-
stujgc papier kolorowy oraz folie aluminiowg i folie w kolorze ztotym, oklejajg tarcze i miecze. Dziewczynki,
wykorzystujgc folie w kolorze ztotym, oklejajg korony ksiezniczek, ktoére przed sklejeniem dopasowy-
wane sg do giéw dziewczynek. Z kolorowego papieru metodg marszczenia (naprzemienne zginanie
kartki papieru), dziewczynki wykonujg wachlarze.

Po zakohczonej pracy dzieci sprzgtajg swoje stoliki odktadajgc pozostate materiaty na wyznaczone
miejsce.

Zabawa ruchowa

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

wykonane przez dzieci rekwizyty: miecze, cosplay, praca z catg grupg - zabawa w parach
tarcze, korony i wachlarze

Dzieci wcielaja sie w postacie:
+ chtopcy - rycerze z tarczami i mieczami;
+ dziewczynki - ksiezniczki w koronach z wachlarzami.

Narracja nauczyciel_ki:
Dzi$ w zamku odbywa sie wielki bal odwagi i piekna. Rycerze pokazg swoja site i odwage, a ksiezniczki
- wdziek i urok”.

Dzieci dobierajg sie w pary (rycerz i ksiezniczka) poruszajg sie w rytm muzyki np. Anonim - Taniec
dworski ,Rex”, XVI w.
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https://youtu.be/ePZqGzx6vqc?si=kMhW5svplbkMO7ip
https://youtu.be/ePZqGzx6vqc?si=kMhW5svplbkMO7ip
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Rycerz trzymajac w jednej dtoni uniesiony miecz ostania ksiezniczke tarcza, ktérg trzyma w drugiej
dtoni. Ksiezniczka z korong na gtowie i wachlarzem w dtoni kroczy tuz obok rycerza.

Na zakonczenie (przy nadal rozbrzmiewajacej, lecz lekko juz wyciszonej muzyce) wszyscy stajg
w kregu i na zmiane wykonujg uktony (rycerze) i dygniecia (ksiezniczki).

Nauczyciel_ka mowi: "zamek rozbrzmiewa muzyka, a jego mieszkancy dzigkujg sobie za wspdlng
zabawe.”

Nauczyciel_ka wykonuje pamiatkowe zdjecie uczestnikom rycerskiego balu.
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