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ATLAS TROPOW - TAJEMNICA
NOCNYCH GOSCI

SCENARIUSZ ZABAWY

@RZADZENIE) Eko-memory

@ CEL ZABAWY =\ GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEISCE
Rozbudzanie ciekawosci przyrodniczej °
poprzez rozpoznawanie zwierzat i ich 90 m I n o Plac zabaw z tablicq Eko-
tropéw, uwazne obserwowanie otoczenia, 6 1 o I t memory oraz pobliski park,
formutowanie hipotez oraz systematyczne - a Projekt ,,Méj atlas tropéw” moze by¢ ogrod, teren przy szkole, tgka
dokumentowanie odkryé w osobistym kontynuowany przez caty rok szkolny lub bezpieczny fragment lasu.
zeszycie ,,Méj atlas tropow”. lub kalendarzowy.

@ WPROWADZENIE

A NARRACIJA DLA DZIECI A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Prowadzqgcy zaprasza dzieci do zgromadzenia sie przy tablicy Eko-memory. Ustaw kostki tak, aby obrazy zwierzat, tropow,
drzew i lisci nie tworzyty od razu widocznych par.

,Kiedy dzis rano przyszlismy na plac, wszystko wyglgdato zwyczajnie. Jednak uwazny

obserwator zauwazytby, ze w nocy ktos tutaj spacerowat Na ziemi pojawity sie mate Przygotuj zeszyty A5, otowki, gumki,

wgtebienia, pod drzewem lezy nadgryziona szyszka, a w trawie widac wagskie przejscie. temperowki i podktadki do pisania.

Nie wiemy jeszcze, kto nas odwiedzit. By¢ moze byt to lis, jez, wiewidrka, sarna, ptak albo Przygotuj papierowe modele tropow na wypadek,
zupetnie Iinny nocny wedrowiec. Zwierzeta rzadko zostawiajg nam podpisy, ale gdyby w terenie nie udato sie znalez¢ wyraznych
pozostawiajq tropy. ¢laddw

Tablica Eko-memory bedzie dzis naszym centrum badawczym. Ukryte na niej zwierzetaq, W przypad ku m’rodszej grupy przygotuj Wczeéniej

tropy, drzewa | liscie pomogqg nam rozwigzac zagadke. Kazdy z was otrzyma rowniez
witasny zeszyt badacza. Od dzis kazda obserwacja bedzie zajmowata w nim jednq strone.
Za kilka miesiecy bedziecie mogli zobaczyc, jakie zwierzeta mieszkajg lub spacerujg w
poblizu waszej szkoty.”

podpisane ilustracje najczesciej spotykanych
zwierzat.

Na kazdej stronie powinny znalezc sie:

Kazde dziecko zaktada zeszyt Ab zatytutowany: . data | godzina:

,Méj atlas tropow” e Mmiejsce obserwacji; |
Prowadzacy wyjaénia zasade: e rysunek tropu wykonany otowkiem;

Jedna obserwacja = jedna strona atlasu e zdjecie lub miejsce na pdzniejsze wklejenie zdjecia;
e przypuszczalny kierunek poruszania sie zwierzecia;

e wniosek: ,Co to za zwierze i dlaczego tak sgdze?".
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -

KOD M:ODEGO TROPICIELA

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1. Prowadzacy odstania na tablicy jeden obraz tropu, nie pokazujgc odpowiadajacego
Mu zwierzecia.

Zeszyty ,MQj atlas tropow” 2. Dzieci opisuja $lad: jego ksztatt, wielkos¢, liczbe palcéw, obecnosé pazuréw

OlSWKi oraz mozliwy Kierunek ruchu.

3. Kazde dziecko pokazuje dtornmi lub catym ciatem, jak wedtug niego
Lupy wyglgdato zwierze pozostawiajgce trop.

Tablica Eko-memory

4. Grupa szuka na kostkach Eko-memory zwierzecia, ktore moze pasowac do
Sladu, i uzasadnia swoj wybor.

5. Dzieci otrzymuja lupy i przez minute poszukujg wokot tablicy drobnego
szczegotu, ktorego wcezesniej] nie zauwazyty.

6. W zeszycie zapisuja lub rysuja swojg pierwszg zasade: ,,Dobry tropiciel zawsze
Zwraca uwage na...".

Karty ,,Oko tropiciela”

CEL EDUKACYINY Dzieci ucza sie doktadnego opisywania sladéw oraz zauwazania szczegé6téw istotnych podczas obserwacji przyrodniczej.

EKSPERYMENT -

EKO-MEMORY - KTO ZOSTAWIL TEN TROP?

A INSTRUKCIA

1. Dzieci dzielg sie na zespoty i wybierajg nazwy, na przyktad ,Lesne Lisy”, ,Czujne
Tablica Eko-memory Sowy” lub ,Szybkie Sarny”.

2. Pierwszy zespdt obraca kostke z obrazem zwierzecia, a hastepnie probuje
odnalez¢ na tablicy odpowiadajgcy mu trop.

drewniane krazki 3. Po znalezieniu pary zespdt musi wyjasnic, jakie cechy $ladu wskazujg na
wybrane zwierze.

@ SKLADNIKI / MATERIALY

Znaczniki punktoéw, na przyktad szyszki lub

Karty ze.spo,’row. 4. Za poprawna pare grupa otrzymuje jeden znacznik, a za dobre uzasadnienie
Zeszyty 1 otOwKi — dodatkowy znacznik.
Opcjonalnie minutnik 5. W kolejnej rundzie dzieci wyszukuja pary ,drzewo-lis€”, zastanawiajac sie, ktore

zwierze mogtoby znalezC przy danym drzewie pokarm |lub schronienie.

6. Kazdy zespodt zapisuje w atlasie jedno pytanie, na ktére chciatby znalez¢ odpowiedz
podczas wyprawy terenowe.

CEL EDUKACYINY Zabawa rozwija pamieé, logiczne kojarzenie, umiejetnosé klasyfikowania elementéw przyrody oraz uzasadniania wtasnych odpowiedzi.

EKSPERYMENT -

e IYWY TROP - JAK PORUSZALO SIE ZWIERZE?

A INSTRUKCIA

1. Dziecko losuje na tablicy Eko-memory obraz zwierzecia, ktérego nazwy nie

@ SKLADNIKI / MATERIALY

Tablica Eko_memory zdradza pozosta’rym.
, , i 2. Przechodzi po wyznaczonej trasie, nasladujac sposob poruszania sie
Papierowe lub drewniane modele tropow wylosowanego zwierzecia.
Pachotki albo sznurek 3. Pozostate dzieci obserwuja dtugosc krokow, tempo, kierunek i czestotliwosc
. . , , zatrzymywania sie.
Karty ruchu: ,idzie”, ,biegnie”, ,skacze”, ,skreca”, 4 ymy X

. Grupa uktada na ziemi modele tropow tak, jak mogtyby wygladac slady tego

,zatrzymuje sie” ruchu.
5. Dzieci odgaduja zwierze, a nastepnie sprawdzajg odpowiedz, odnajdujac na
tablicy wtasciwag pare ,zwierze-trop”.

6. W ostatniej rundzie prowadzacy zmienia uktad sladdéw, a dzieci ustalajg, czy
zwierze szto spokojnie, biegto, skradato sie czy nagle zmienito kierunek.

Opcjonalnie bebenek lub tamburyn

CEL EDUKACYJNY Dzieci odkrywajg zaleznos¢ miedzy sposobem poruszania sie zwierzecia a uktadem pozostawianych przez nie sladéw.

EKSPERYMENT -

EKSPEDYCJA ,NOCNY GOSC”

A INSTRUKCIA

. SKLADNIKI / MATERIALY 1. Kazdy zespdt losuje na tablicy zwierze lub trop, ktory staje sie jego ,patronem

() Tablica Eko-memory wyprawy"”.

0 Lupy 2. Dzieci wyruszajg na wyznaczony teren i poszukujg sladéw obecnosci zwierzat:
o o odciskow tap, pidr, nor, pajeczyn, nadgryzionych szyszek, poruszonej ziemi lub

O Linijki lub miarki Sciezek w trawie.

O sznurki do mierzenia nieregularnych sladéw 3. Po znalezieniu $ladu grupa obserwuje go bez dotykania, mierzy, okresla

() Telefon lub aparat fotograficzny kierunek i ocenia, czy moze bycC swiezy.

) Karty obserwacji 4. Dzieci wykonujg zdjecie oraz formutujg przynajmniej dwie hipotezy

dotyczace wtasciciela sladu.

5. Po powrocie porownuja odkrycie z obrazami na tablicy Eko-memory i wybieraja
najbardziej prawdopodobne zwierze.

6. Zespodt przedstawia wniosek wedtug schematu: ,Podejrzewamy, ze byt to...,
poniewaz zauwazylismy...".
CEL EDUKACYINY Dzieci rozwijajg umiejetnos¢ prowadzenia obserwacji terenowej, dokumentowania dowodoéw i formutowania wnioskéw

(O Znaczniki granic terenu
() Opcjonalnie papierowe tropy

na podstawie zauwazonych cech.
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EKSPERYMENT -

LABORATORIUM ATLASU TROPOW

A INSTRUKCIA

1. Kazde dziecko wybiera jeden slad zaobserwowany podczas wyprawy lub jeden
trop poznany przy tablicy Eko-memory.

@ SKLADNIKI / MATERIALY

Uglolice (B rmeEmeny 2. Na nowej stronie zapisuje date, godzine i doktadne miejsce obserwacji.
Otowki, kredki, linijki i gumki 3. Dziecko wykonuje otéwkiem mozliwie wierny rysunek $ladu, zaznaczajac
.. jego wielkosC i kierunek.
Telefon lub wydrukowane zdjecia 4. Obok pozostawia miejsce na zdjecie lub wykonuje uproszczony szkic
Zeszyty A5 ,MQj atlas tropow” otoczenia, w ktérym znaleziono trop.
o , , 5. Na podstawie tablicy i rozmowy z grupga zapisuje wniosek: ,To moze byc trop...,
Naklejki lub pieczatki badacza poniewaz..”, a w razie niepewnosci dodaje znak zapytania.

6. Po ukonczeniu strony dzieci prezentujg swoje odkrycia przy odpowiadajacych im
obrazach na tablicy i otrzymuja pieczatke lub naklejke ,Mtody Tropiciel”.

Dzieci uczg sie tworzenia uporzagdkowanej dokumentacji przyrodniczej

CEL EDUKACYINY oraz dostrzegaja, ze poprawny rysunek, opis i hipoteza sg czescig pracy badacza.

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA DLA DZIECI PODKRESLENIE WARTOSCI

@ Ktory slad byt dzis najtrudniejszy do rozpoznania <4 uwaznosé <4 ciekawos$é poznawcza
| dlaczego?
Jakie szczegdty pomogty ci potgczyC zwierze z jego ..
o Jakie szczegdly pomogty ci pofaczy ¢ zjeg + wepétpraca 4 wytrwatosé
Czego nie wolnho robi¢ podczas obserwowania
sSladow dzikich zwierzat? <4 samodzielnosé <4 odpowiedzialnosé¢

Co mozemy powiedzie€ o zwierzeciu, hawet jesli

go nie widzielismy?
4 swiadomosé przyrodnicza

Gdzie w haszej okolicy warto poszukac kolejnych
tropow?
<4 szacunek do przyrody

® AKCESORIA | DODATKI

pionowa tablica Eko-memory z 24 obrotowymi telefon lub aparat fotograficzny;

o
kostkami; wydrukowane ilustracje tropéw najczesciej spotykanych
9 zeszyt A5 dla kazdego dziecka; : ,
zwierzat;
@ etykiety lub naklejki z napisem ,Méj atlas tropow”: lupy;
& otowki; linijki, miarki i krétkie sznurki;
& gumki pachotki, tasma lub znaczniki terenu;

@ temperowki:
@ podkiadki do pisania i rysowania:
& kredki;

papierowe, gumowe albo drewniane modele tropow;
karty obserwacji;

QS0 g

znaczniki punktow dla zespotow.

Dodatki uatrakcyjniajace zajecia: Proponowane role w zespotach:

e pieczatka ,Mtody Tropiciel”; . .
e tropiciel —wyszukuje slady;

e naklejki ze zwierzetami,

obserwator — oglada slad przez lupe;

e kamizelki lub opaski dla zespotow badawczych,; _ ) ) _ _ B
e mierniczy — mierzy jego wielkosc;

e identyfikatory z imionami i rolami dzieci;

_ fotograf — wykonuje zdjecie;
e tamburyn lub bebenek do zabawy ruchowej;

o B kronikarz — zapisuje informacje;
e mate lusterka do ogladania sladoéw z réznych stron;

. . ) rzecznik — przedstawia hipoteze zespotu.
e przezroczyste folie do odrysowywania ksztattow;

e kreda do zaznaczania kierunku ruchu na utwardzonym podtozu;
e mapa okolicy do oznaczania miejsc obserwacji,

e segregator lub pudetko na wspdlne zdjecia i karty odkryc.
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Tropy zwierzat do druku

1aha Sowa
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