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Droga do skarbu
Tajemniczy kod z butelki

PRZEDSZKOLE
—

1 godz. 20 min

25 osob

o by byto, gdyby zwykty dzien w przedszkolu zamienit sie w prawdziwg pirackg przygode? A jed-

nak. Wszystko zaczyna sie od starej butelki i zaszyfrowanej mapy... Dzieci wyruszaja tro-

pem zakodowanych wskazéowek Kapitana Tornado, krok po kroku rozwigzujg pirackie zagadki,
odszyfrowujg tajne symbole, pokonujg “most nad przepascig” i wspdlnie podgzajg drogg prowadzaca
do ukrytego skarbu. Podczas wyprawy mali poszukiwacze ¢wiczg orientacje w przestrzeni, wspotprace
i logiczne myslenie. Zajecia tacza zabawe fabularng z elementami kodowania, a na koncu tworza
niezwykly klucz przy uzyciu dtugopisu 3D, by otworzy¢ skrzynie petng niespodzianek. Dzieci uczg sie
dziataé¢ zespotowo i odwaznie podejmowaé wyzwania. To petna emocji przygoda, w ktérej najcen-
niejszym skarbem okazuje sie odwaga i sita zespotu. Yo-ho-ho!

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

Ksztaltowane kompetencje
kluczowe:

Kompetencje spoteczne: dzieci uczg sie
wspotdziatania podczas wspdlnego roz-

wigzywania zagadek i wykonywania zadan
zespotowych; podejmujg decyzje w grupie.

Kompetencje matematyczne i logiczne:
dzieci interpretujg symbole, sekwencje
strzatek i proste kody graficzne; planujg
trase wg instrukcji oraz przewidujg kolejne
etapy dziatania; rozrézniajg kierunki (prawo,
lewo, prosto), poruszajg sie wg wyznaczonej
trasy i odwzorowujg uktad elementéw zgodnie
Z mapa.

Kompetencje cyfrowe i techniczne:
dzieci poznajg zasade dziatania dtugopisu
3D; obserwujg proces tworzenia prze-
strzennego modelu i wspétuczestniczg

w jego wykonaniu, przestrzegajgc zasad
bezpieczenstwa.

Kompetencje emocjonalne: dzieci
rozwijajg wytrwato$¢ w pokonywaniu
trudnosci, uczg radzenia sobie

z ekscytacjg oraz do$wiadczajg satysfakciji
z osiggniecia wspoélnego celu.

Kompetencje kreatywne: dzieci tworzg
wiasne pomysty ruchowe do symboli,
projektujg mapy skarbow i proponujg
rozwigzania w trakcie zabaw fabularnych.

Rzeczpospolita
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Jakie umiejetnosci rozwijajg zajecia:

* poznawcze: odczytywanie i interpretowanie prostych
kodow graficznych oraz symboli; planowanie dziatan
krok po kroku i przewidywanie ich efektow;

* przestrzenne: poruszanie sie wedtug wyznaczonej
trasy i instrukcji; orientowanie sie w schemacie
wlasnego ciata i przestrzeni sali;

» spoleczne: wspdipraca w grupie i podejmowanie
wspolnych decyzji; komunikowanie wiasnych pomystéw
i stuchanie innych; czekanie na swojg kolejnosc
i respektowanie ustalonych zasad;

e ruchowe: utrzymywanie roéwnowagi podczas
pokonywania toru przeszkdd; koordynacja ruchowa
i kontrola ciata; wykonywanie ¢wiczen zgodnie z usta-
long sekwencjg;

* manualne i techniczne: rozwijanie precyzji ruchow
dtoni, obserwowanie i wspoéttworzenie prostych form
przestrzennych; bezpieczne korzystanie z narzedzi
(dtugopis 3D) pod nadzorem nauczyciela_ki.

Cele operacyjne:

Dziecko:

» odczytuje proste symbole i strzatki oraz wykonuje
ruch zgodnie z ich znaczeniem;

* rozréznia kierunki w przestrzeni;

» wspOipracuje z réwiesnikami podczas realizacji
zadan zespotowych;

* rozwigzuje proste zagadki stowne i logiczne;

* uczestniczy w tworzeniu klucza przy uzyciu diugopisu 3D;
* pokonuje tor przeszkdd, zachowujac réwnowage
i ostroznos¢;

* potrafi opowiedzie¢ o swoich wrazeniach i emocjach.
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Podstawa programowa:

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

Emocjonalny obszar rozwoju dziecka: Il 1, 112,114, 117,11 8

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

Poznawczy obszar rozwoju dziecka: IV 1,1V 2,1V 3,IV5,IV8,IV9, IV 14,1V 19

Przygotowanie i przebieg zajeé

Przed zajeciami nalezy przygotowac nastepujace narzedzia oraz inne srodki dydaktyczne:

Narzedzia: Srodki dydaktyczne:

¢ dtugopis 3D z filamentem PLA * butelka z listem i postarzong mapg skarbu

¢ podktadka silikonowa lub przezroczysta folia *  koperty z numerami i przygotowanymi zadaniami
ochronna e ilustracje i symbole: kotwica, meduza, muszelka,

*  papierowy szablon klucza czapka piracka, papuga

* tasma klejaca * mata lub koc (“zielona polana”)

* nozyczki * szarfy gimnastyczne, woreczki, obrecze

¢ tasma malarska do wyznaczenia trasy (elementy toru przeszkaod)

¢ odtwarzacz muzyki, szum fal WWzburzone mo- e zagadki tekstowe
rze, szum fal. Biaty szum. Potega natury. Szum * dyplomy: Dzielna Piratka”, “Dzielny Pirat
morza. Medytacja. Wysokie fale. Sztorm. e ziote monety (np. czekoladowe), naklejki lub

¢  skrzynia lub pudetko z napisem “SKARB” inne drobne upominki

*  materialy plastyczne: kredki, flamastry, farby,
gabka, kolorowy papier, gazety, brokat

Przygotowanie do zajec:

* mapa i butelka: postarzona mapa skarbu - wlozy¢ jg do butelki z listem od Kapitana Tornado

* koperty z zadaniami - jak wyzej

« ilustracje i symbole: kotwica, meduza, muszelka, czapka piracka, papuga - dla kazdego dziecka
+ nagrody: przygotowac¢ dyplomy, naklejki, drobne upominki - dla kazdego dziecka
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“Butelka pelna zagadek”

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

odtwarzacz muzyki, nagranie na YT szumu  demonstracja, instruktaz demonstracyjny, obserwacja,
fal, butelka z korkiem, mapa skarbu, koperty  nauka przez zabawe, burza mézgow, elementy dramy,
z zadaniami i zagadkami, ilustracje i symbole:  zagadki i gry jezykowe, forma zbiorowa, grupowa, indy-
kotwica, muszelka, meduza, czapka pirata, widualna

tasma malarska, mata lub koc zielony (pola-

na), szarfy, obrecze, zagadki stowne, drobne

upominki dla dzieci

- Dzi$ wyruszymy w niezwykla podréz. Naszym zadaniem bedzie odszukanie skarbu pirata - kapitana
Tornado. - Nauczyciel_ka méwi spokojnym, tajemniczym gtosem. W tle stycha¢ cichg morska muzyke.

Wzburzone morze, szum fal. Biaty szum. Potega natury. Szum morza. Medytacja. Wysokie fale. Sztorm.

“Dawno, dawno temu, na wielkim, btekitnym oceanie ptywat statek odwaznych piratéw. Jego kapitan
-Tornado napadat na statki przeptywajace po jego terytorium. Zgromadzit i ukryt niezwykte skarby. Ziote
monety, btyszczace kamienie i co$ jeszcze... co$ naprawde wyjagtkowego.

Zanim jednak zdgzyt wréci¢ po swoje bogactwo, na morzu rozpetata sie ogromna burza!

Fale byty tak wysokie jak drzewa, a wiatr wyt ztowrogo jak stado wilkéw.

Kapitan Tornado widziat, Ze musi ukryé wskazéwki do odnalezienia skarbu. Zapisat tajemniczy kod,
wtozyt go do butelki i wrzucit do morza.

| wiecie, co?

Wczoraj bytam na spacerze na plazy... i zobaczytam starg butelke na wydmach.

Nauczyciel_ka pokazuje butelke z listem. Otwiera korek i wycigga stara mape (mozna ja postarzy¢ rozcie-
rajgc na niej herbate).

Tylko prawdziwi odkrywcy potrafig jg odczytaé. Musimy podgzac za kodem.

Czy jeste$cie gotowi pokonaé wiele trudéw i wyruszy¢ na wyprawe?!

Nauczyciel_ka tworzy mape z umieszczonym krzyzykiem - skarb i numerami kolejnych zadan - od 1-5.

Nauczyciel_ka przygotowuje wczesniej 5 kopert z zadaniami:
Zadanie 1
“Piracki marsz wedtug kodu”

Na podtodze nauczyciel_ka przykleja tasme malarska - symbol poczatku wyprawy z napisem PORT.
Otwiera koperte z zadaniem nr 1, wycigga z niej zakodowang kartke: kod - strzatkowy.

Pytania nauczyciel_ki:

— Co oznacza strzatka w prawo?

— W ktorg strone jest goéra?
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Dzieci wspdlnie interpretujg kod.
Wszyscy ustawiajg sie na linii - PORT

Dzieci wykonujg kolejne ruchy:

* np. dwie strzatki prosto - dwie strzatki w prawo - jedna strzatka w lewo - dwie strzatki prosto. Po poprawnym
wykonaniu zadania, na koncu drogi, czeka na kazde dziecko rysunek kotwicy stanowigcy nagrode za
dobrze wykonane zadanie. Dziecko zabiera kotwice ze sobg, po czym wraca na koniec kolejki.

« dzieci odktadaja rysunki na wyznaczone przez nauczyciela_ke miejsce.

Pod ostatnig kotwica - dziecko, ktére jako ostatnie wykonuje trase wg kodu, odkrywa kolejng koperte
z zadaniem do wykonania, ktérg wrecza nauczycielce/owi.

Na zakonczenie zadania pierwszego dzieci wydaja piracki okrzyk radosci: Yo-ho-ho!

Zadanie 2

“Piracki szyfr ruchowy”

Nauczyciel_ka otwiera koperte, w ktorej sg kartki z symbolami: muszelki, kotwicy, meduzy, czapki pirata.
» Dzieci odszyfrowujg/ nazywajg symbole.

» Zadaniem dzieci jest dobra¢ do symbolu odpowiednie ruchy, tak, aby szybciej dotrze¢ do skarbu kapitana
Tornado.

» Dzieci wymys$lajg dowolne ruchy, np.:

- muszelka - 3 podskoki

- kotwica - 2 przysiady

- meduza - wolne czworakowanie

- czapka pirata - 3 klasniecia i okrzyk ahoj!

Nauczyciel_ka wybiera, sposrdd dzieci, Kapitana Tornado, ktéry pokazuje dzieciom kolejne ilustracje.
Dzieci poruszajg sie zgodnie z prezentowanym obrazkiem. Po prawidtowo wykonanym zadaniu, nauczyciel_ka
wrecza dzieciom kolejng nagrode - meduze, ktérg dzieci odkladajg na wyznaczone przez nauczyciela_ke
miejsce.

Na zakonczenie zadania nr 2 dzieci wydaja piracki okrzyk radosci: Yo-ho-ho!
Zadanie 3
“Most nad przepascia”

Po powrocie na dywan, dzieci spostrzegajg roztozong zielong mate, a na niej koperte z nr 3. (Pod matg
ukryte sg rysunki przedstawiajgce czapke pirackg Kapitana Tornado).

Nauczyciel_ka oficjalnie otwiera koperte i odczytuje zadanie nr 3.

“Przed Wami kolejne zadanie. Aby doj$¢ do skarbu musicie przej$¢ mostem nad przepascig, w ktérym
ostatnia zawierucha zrobita kilka dziur. Na koncu przepasci czeka na Was niespodzianka - prezent od
Kapitana Tornado.”

Nauczycielka rozktada 5 szarf na podiodze, w kilku miejscach umieszcza woreczki lub mate obrecze,
ktére symbolizujg dziury w moscie. Zadaniem dzieci jest przejscie po dziurawym moscie nad przepascig
i dojscie na zielong polane - mate.
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« dzieci ustawiajg sie w rzedzie

» kazde dziecko przechodzi - stopa za stopg po szarfie - rece roziozone sg na boki uwazajgc, aby nie
wpasc¢ w “dziure”

* po przejsciu, wszystkie dzieci siadajg wokét zielonej polany

* wyznaczony przez nauczyciela_ke Kapitan Tornado podnosi mate, a dzieci pod matg odkrywajg kolejne
nagrody od Kapitana Tornado.

Nauczyciel _ka wrecza dzieciom rysunki czapki pirackiej z gratulacjami przejscia kolejnego etapu “drogi
po skarb”. Obrazki dzieci odktadajg na wyznaczone miejsce. Na zakonczenie zadania dzieci wydajg
piracki okrzyk radosci: Yo-ho-ho!

Na prosbe nauczyciela_ki dzieci poszukujg w sali kolejnej koperty z napisem Zadanie nr 4. Odnajduja
ja w kaciku literackim.

Zadanie 4
“Koperta z zagadkami”

Zadaniem dzieci jest odgadniecie kilku zagadek przygotowanych przez Kapitana Tornado.

“Odwazny, po morzu wcigz podrézuje,
skarbéw ukrytych w skrzyniach szuka.
Kapelusz nosi na gtowie czarny,

na co dzien sztormy i zawierucha.” - PIRAT

“W gtebinach morza sig unosi,

czasem jak parasolka, przezroczysta jak poranna rosa.
Co to za stworzenie w morskiej toni sie kryje,

ktore delikatnie w falach tanczy

i ptywa niczym panna bosa.” MEDUZA

“Co to za tajemniczy domek

Maty, twardy i w piasku sie chowa.

Czasem skarb cenny skrywa,

czasem matego slimaczka ukrywa.” MUSZELKA

.Na statku wcigz jg widzisz, cho¢ nie chodzi sama,

Gdy morze wzburzone, rzucana jest przez kapitana.

Ciezka, stalowa w piasek sie mocno wbija,

Bez niegj pirat nie zacumuje - co sie tak nazywa?” KOTWICA

Na zakonczenie dobrze wykonanego zadania dzieci wydaja piracki okrzyk radosci: Yo-ho-ho!
Pytania nauczyciela_ki:

— Jakie zdobylismy juz nagrody od Kapitana Tornado: (rysunki czapki pirackiej, meduzy, kotwicy)? Dzieci
dochodzg do wniosku, ze brakuje im jeszcze rysunku muszelki.

Nauczyciel_ka zacheca dzieci do poszukiwan kolejnej koperty z zadaniem. Dzieci rozchodzg sie po catej
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sali. Odnajdujg kolejng koperte z zadaniem nr 5 - umieszczong pod rzeczywistg muszla lub ilustracjg
muszelki. Wybrane dziecko otwiera koperte. Nauczyciel ka czyta informacje:

“Brawo jestescie wspaniali. Swietnie rozwiazaliscie trudne zagadki. W prezencie dostaniecie ode
mnie piekne szumigce muszelki”.

Nauczyciel _ka wrecza dzieciom ilustracje przedstawiajgce muszelki. Dzieci odktadajg muszelki na wy-
Znaczone miejsce.

Na zakonczenie zadania dzieci wydaja piracki okrzyk radosci: Yo-ho-ho!
Nauczyciel_ka czyta dalszy cigg informacji od kapitana Tornado.

“A teraz przed wami najwazniejsze zadanie. Popatrzcie uwaznie na mape skarbu. Narysujcie na
niej nagrody, ktére otrzymaliscie za wykonanie kazdego zadania.”

Nauczyciel_ka pokazuje mape znaleziong w butelce - rysuje na mapie: kotwice. meduze, czapke pirackg
i muszelke. W jednym miejscu pojawia sie czerwony znak X. Dzieci analizujg mape, dochodza do wniosku,
ze zebrali juz wszystkie nagrody, ale przed nimi najwazniejsze zadanie - odnalezienie skrzyni skarbow.
Nauczyciel_ka czyta wiadomo$c.

“Szukaj skarbu tam, gdzie odpoczywa moja papuga, ktéra bardzo lubi czyta¢ ksigzki”.

Zadanie 5
“Odnalezienie skarbu”

Dzieci, z wielkg radoscia, odnajdujg skrzynie (karton, pojemnik) z napisem “SKARB” w kaciku czytelniczym.
Nauczyciel_ka przenosi “skrzynie ze skarbem na srodek sali.

Dzieci spostrzegaja, ze na odwrocie skrzyni jest informacja, ktérg czyta gtosno nauczyciel_ka:

“Brawo, skrzynia ze skarbem odnaleziona!! Jestescie prawdziwymi odkrywcami. Przed Wami
najwazniejsze zadanie - odszukanie klucza do skrzyni”.

Dzieci probujg odnalez¢ klucz do skrzyni, jednak to zadanie nie zostaje, na tym etapie, wykonane. Mimo
staran nie odnajdujg klucza.

Wykorzystanie diugopisu 3D do wykonania “Klucza skarbu”

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

klucz do demonstracji lub ilustracja starego instruktaz demonstracyjny, obserwacja, nauka przez
klucza z uszkiem, dtugopis 3D (z filamentem  dziatanie, rozmowa kierowana, forma pracy indywidual-
PLA), podktadka silikonowa lub gruba folia na, w matych grupach, z catg grupg

papierowy szablon klucza (podtozony pod fo-
lig), tasma klejgca (do unieruchomienia szablo-
nu), nozyczki (opcjonalnie do przyciecia nitek)
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ETAP 1. WPROWADZENIE FABULARNE

Narracja nauczyciela_ki:
Aby otworzy¢ skrzynie ze skarbem potrzebujemy prawdziwego klucza. Nie mamy metalowego, wiec
stworzymy go sami - za pomocg magicznego dtugopisu (dtugopis 3D).

Wyjasnienie - dtugopis 3D, to taki dlugopis, ktéry zamiast rysiku uzywa cieptego plastiku i potrafi rysowaé
w 3D.

Z jakich czesci sklada sie klucz?
* ucho
* trzon
» zgbki

Jaki powinien by¢ duzy? Dzieci okreslajg wielkos¢ dziurki w skrzyni skarbow.
ETAP 2. PRACA Z SZABLONEM

1. Nauczyciel_ka pokazuje papierowy wzor klucza (ok. 12-15 cm diugosci)
2. Szablon zostaje przyklejony do stolika
3. Na nim nauczyciel_ka uktada przezroczystg folie lub podktadke silikonowa.

ETAP 3. OBRYS KONTURU

Nauczyciel _ka demonstruje dziatanie dtugopisu 3D, z jednoczesnym instruktazem

* trzymam dtugopis w pozyciji, jak zwykly marker,

» powoli obrysowuje kontur klucza,

» zatrzymuje sie w naroznikach, aby wzmocnic¢ tgczenia.

Wazne: Linia powinna by¢ dos¢ gruba (mozna przeciggng¢ dwa razy po tym samym miejscu).
Dzieci obserwujg, jak powstaje pierwsza linia.

» 2-3 dzieci pracuje przy stanowisku, kazde wykonuje maty element np. srodek ucha.

ETAP 4. WZMACNIANIE KONSTRUKCJI

Aby klucz byt twardy:

» Po wykonaniu obrysu nauczyciel_ka wypetnia srodek poziomymi liniami lub robi to dziecko.

» Nastepnie wykonuije kilka linii pionowych (tworzac “kratke”).

* W miejscach tgczen (np. miedzy uchwytem a trzonem) doktada dodatkowg warstwe (czas stygniecia
ok. 1-2 min.)

ETAP 5. ODKLEJANIE | WYKONCZENIE

» Po wystygnieciu nauczyciel_ka delikatnie odkleja klucz od podktadki.
« Jesli wystajg cienkie “nitki“ plastiku - nalezy je przycig¢ nozyczkami.
* Mozna doda¢ elementy dekoracyjne, np. kropki, linie
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ETAP 6. GOTOWY KLUCZ

 Stuzy do uroczystego otwarcia skrzyni.
Na zakonczenie zadania dzieci wydaja piracki okrzyk: Yo-ho-ho!

Opcjonalnie:

» kazde dziecko moze wykona¢ maty fragment monety pirackiej w obecnosci nauczyciela - pracujgc
w grupach 2-3 osobowych;

» pozostate dzieci mogg w tym czasie realizowa¢ inne zadanie, np. tworzy¢ “wtasng mape skarbow”
wykorzystujgc ilustracje: meduzy, czapki pirackiej, kotwicy, muszelki.

* dzieci mogg zastosowac dodatkowe materiaty: ggbki nasgczone farbkg, brokat, flamastry, kredki, kolorowe
gazety, kolorowy papier, inne.

» wspolne stworzenie galerii “Moja mapa skarboéw”.

Mozna te czesé zaje¢ zaplanowaé na drugi dzieh, w celu blizszego poznania dziatania dtugopisu 3D.

Odkrywcy skarbu

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

skrzynia lub pudetko z napisem “SKARB”, rozmowa kierowana, elementy dramy, ewaluacja przez
dyplomy dla kazdego dziecka, naklejki, ztote  zabawe, forma pracy zbiorowa i indywidualna

monety (np. czekoladowe) lub inne drobne

upominki, ew. rysunki lub ilustracje uzywane

podczas zaje¢ (klucz 3D, mapy, symbole pi-

rackie)

Nauczyciel_ka pyta:
1. “Czy jestescie gotowi odkry¢ skarb?”
2. Wspdlne odliczanie

3....2....1..... OTWIERAMY!

Wybrane dziecko wraz z nauczycielem_kg otwierajg skrzynie ze skarbami uzywajac klucza 3D. Odkrywajg
jej zasoby: ztote monety (moga by¢ czekoladowe lub inne drobne stodycze dla kazdego dziecka),
dyplomy dla dzieci, naklejki lub inne drobne upominki oraz informacje od Kapitana Tornado.

“Gratuluje! Skarb nalezy do Was! Jednak prawdziwym skarbem byta Wasza odwaga, spryt i wspolpraca!”
Dzieci siadajg w kole i wymieniajg sie wrazeniami.

* Wypowiadajg sie na temat stdw napisanych przez kapitana.
» Odpowiadajg na pytania:
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https://www.thingiverse.com/thing:1610631
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— Kto byt odwaznym piratem?
— Ktora czes¢ drogi byta najtrudniejsza?
— Ktére zadanie byto najciekawsze?

CEREMONIA “KAPITANOW | ODKRYWCOW?”

Kazde dziecko otrzymuje dyplom “Dzielna Piratka” lub “Dzielny Pirat”.

Na zakonczenie dzieci wydaja piracki okrzyk: Yo-ho-ho!
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