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NAWIGATORZY

SCENARIUSZ ZABAWY

@RZADZENIE GLOBUS

LAPLANUJ WYPRAWE - WIELCY

@ CEL ZABAWY = GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEISCE

Ksztaltowanie orientacji przestrzennej

Klasa geograficzna, swietlica

na kuli ziemskiej, nauka planowania I k ° lub naukowy plac zabaw z
trasy, identyfikacja oceanow oraz 7 -1 4 at o ® 45 m I n

zrozumienie zjawiska krzywizny Ziemi
(ortodromy).

@ WPROWADZENIE

A NARRACIJA DLA DIZIECI

,<Ahoj, kapitanowie! Zanim jakikolwiek statek wyptynie z
portu albo samolot oderwie sie od pasa startowego,
nawigatorzy muszqQ zaplanowac trase. Dzis to Wy
przejmujecie stery. Waszym zadaniem bedzie wytyczenie
szlakow przez nasz trojwymiarowy, chropowaty globus.
Bedziemy liczy¢ oceany, szukac lgdow po drugiej stronie
planety, a starsi z Was odkryjg niesamowitg tajemnice:
dlaczego najkrotsza droga na kuli to wcale nie jest prosta
linia, ktorg znamy =z ptaskich map z podrecznika!
Przygotujcie swoje palce-statki, czas podniesc kotwice!”

zamontowanym wypukitym
globusem.

A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Wypukty globus: Stabilnie ustawiony,

obracajacy sie bez oporu, wyczyszczony.

Sznurek nawigacyjny: Kilka kawatkdw widczKi

lub grubego sznurka (bardzo wazne do
mierzenia odlegtosci na kuli).

Zmywalne naklejki (kropki): Do zaznaczania

punktu startu i celu.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -
WYPRAWA NA ANTYPODY (ZABAWA GLOWNA) m
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIJIA
Globus, 1.Dziecko wybiera swodj punkt startu (np. Polska) | nakleja
dwie kolorowe naklejki. kropke. Nastepnie obraca globus i nakleja druga kropke

doktadnie po drugiej stronie Ziemi (np. gdzies na Oceanie
Spokojnym lub w Nowej Zelandii).

2.Zadaniem jest powolne przesledzenie palcem trasy od
kropki do kropki.

3.Podczas podrozy palcem, uczen musi gtosno liczyC i
nazywac wszystkie oceany oraz kontynenty, ktdore jego
,Sstatek” musiat przeciac, aby dotrzec do celu.

CEL EDUKACYINY Nauka lokalizacji oceanéw | kontynentéw oraz trening planowania

dtugodystansowych tras.

ZAGADKA SZKLANEJ KULI (DLA STARSZYCH)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Globus 1.Prowadzacy wyznacza trase: z Nowego Jorku do Paryza. Na

cawatek elastycznego sznurka ptaskie] mapie wydaje sie, ze najlepiej ptynac prosto przez
o ’ Srodek Atlantyku.
é\gﬁlgj\%@fi‘c’aﬁa eI 28 SWIETR (e 2.Dzieci przyktadaja sznurek do globusa, by potaczyé oba
' miasta najkrotszym, napietym odcinkiem.
3.Z zaskoczeniem odkrywajg, ze najkrotsza trasa (ortodroma)
na kuli wcale nie jest pozioma, lecz mocno wygina sie w
gore, zblizajgc sie do zimnej Grenlandii!

CEL EDUKACYINY Zrozumienie znieksztatcen ptaskich map (odwzorowan kartograficznych)

I odkrycie, jak wyznacza sie trasy lotnicze.

SLALOM MIEDZY GORAMI m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

Clobus 1.Uczen wyznacza trase lgdowa z Europy (np. Hiszpania)
na wschod Azji (np. do Chin).
2.Zasadg jest: samochod nie moze przejechac przez
najwyzsze, chropowate pasma gorskie (Alpy, Kaukaz,
Himalaje).
3.Uczen musi poprowadzic palec tak, by ,objechac”

wszystkie wypuktosci na globusie, szukajgc ptaskich
nizin.

CEL EDUKACYINY Zwrocenie uwagi ha topografie ladow I Jej] wpltyw na szlaki

komunikacyjne i handlowe.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

REJS PRZEZ WSZYSTKIE WODY
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Clob 1.Zadaniem jest zaplanowanie rejsu dookota Swiata, ale
OonuUsS

z jednym warunkiem: statek musi przeptynac przez
wszystkie wymienione oceany (Atlantycki, Spokojny,
Indyjski, Arktyczny).

2.Dzieci szukajg palcem jedyne] mozliwej trasy (musza
przeptynac blisko biegundw lub wykorzystac kanaty,
by zdazy¢ zaliczyC Potnoc).

3.Wygrywa nawigator, ktory wymysli najkrotsza |
najbardziej logiczng droge.

CEL EDUKACYJNY Globalne postrzeganie potgczonego systemu wod wszechoceanu.

KANALOWE m
y
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Globus. 1.Prowadzacy zaznacza na globusie Kanat Sueski i Kanat
naklejki do zaznaczenia Egiptu i Panamy. Panamski.

2.Dzieci palcem badajg, ile czasu zajatby rejs z Europy do
Indii bez Kanatu Sueskiego (muszg optynacC catg
chropowatg Afryke).

3.Nastepnie sprawdzajg trase przez kanat. To samo robig
z podrdzg z Nowego Jorku do San Francisco (przez
Paname vs wokot Ameryki Potudniowe)).

CEL EDUKACYINY Zrozumienie znaczenia pracy cztowieka (tworzenia sztucznych kanatéw)

dla globalnego transportu.

EKSPERYMENT -
NOCNY LOT (W CIEMNO)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Globus 1.Nawigator zaktada opaske (lot w catkowitej mgle).
opaska na oczy. 2.Ktadzie palec na ptaskim oceanie (np. na Atlantyku)

| musi dotrzec statkiem do brzegow Ameryki.

3.Sygnhatem dotarcia do celu jest moment, w ktorym
palec wyczuje zmiane faktury (wybrzuszenie ladu).
Nawigator musi wtedy krzyknac: "Ziemia na
horyzoncie!".

CEL EDUKACYINY Trening pamieci motoryczno-sensorycznej oraz rozwijanie zaufania

do witasnych zmystéw poza wzrokiem.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA
DLA DZIECI

@ Kiedy naprezyliémy sznurek na globusie, co
Was najbardziej zaskoczyto w ksztatcie
"najkrotszej drogi"?

@ Cdybyscie musieli przejechac
samochodem z Europy do Chin,
wolelibyscie omijac wielkie gory, czy
budowac w nich tunele? Jak myslicie, co
czuliscie pod palcem, omijajgc Himalaje?

9 Czy trudno byto zaplanowac trase, w ktorej
musieliscie ,zaliczyC” az cztery rézne
oceany?

@ Ktory skrét na swiecie uwazacie za
wazniejszy | przydatniejszy. Kanat
Panamski czy Sueski?

POTRZEBNE

AKCESORIA | DODATKI

@ Urzadzenie bazowe: Globus.

@ Sznurek: Kilkadziesigt centymetrow
zwykte] witoczki, muliny lub sznurka
(niezbedne do wyznaczania najkrotsze]
linii kKrzywe)).

@ Znaczniki: 4-5 matych, zmywalnych
naklejek biurowych (tzw. kropek).

@ Poroéwnanie: Tradycyjna, ptaska mapa
Swiata w atlasie lub wydrukowana na
kartce A4 (do zadania "Zagadka Szklaneg]
Kuli").

@ Opaska na oczy: Chusta lub maska do snu
do zadania sensorycznego.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+

PODKRESLENIE
WARTOSCI

<4 Urealnienie wiedzy abstrakcyjnej: Wyjasnia, ze
Ziemia jest kulg | odczarowuje znieksztatcenia
widoczne na ptaskich mapach sciennych.

4 Rozwéj logicznego myslenia: Planowanie trasy
wymusza na dzieciach uwzglednianie barier
naturalnych (gory, oceany).

4 Integracja geografii z historig i ekonomia:
Pokazanie znaczenia kanatow (Panamski, Sueski)
uczy dzieci, dlaczego ludzie tak bardzo zmieniali
krajobraz dla wtasnej wygodly.

+ Trening sensoryczny: Rozpoznawanie ladow i
wod z zamknietymi oczami to wspaniata
stymulacja czucia gtebokiego.

4 Myslenie strategiczne: Wyszukiwanie
najkrotszych, optymalnych potaczen miedzy
punktami A1 B.

COS CIEKAWEGO

Najbardziej samotne miejsce na Ziemi!

Czy wiecle, ze nha naszym globusie istnieje
punkt, z ktorego jest blizej do...
kosmonautow niz do jakiegokolwiek
suchego ladu?

To migjsce nazywa sie Punkt Nemo (czyli
Oceaniczny Biegun Niedostepnosci) | lezy
Nna samym srodku ogromnego Oceanu
Spokojnego. Jest tak absurdalnie daleko
od jakiejkolwiek cywilizacji, ze najblizsi
ludzie to czesto astronauci przebywajacy
na Miedzynarodowej Stacji Kosmiczne]j
(okoto 400 km w gore), podczas gdy do
najblizszej, malenkie] wysepki jest
stamtad az 2688 kilometrow!

Jak myslisz, czy udatoby Wam sie trafic
palcem w to najgtebsze oceaniczne
pustkowie, krecac globusem z
zamknietymi oczami?
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