naukowe
PLACE ZABAW @

MAPA SKARBOW - Z KOMPASEM
PRZEZ NIEZNANE LADY

SCENARIUSZ ZABAWY

@RZADZENIE KOMPAS

@ CEL ZABAWY =, GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEJSCE

Zrozumienie zasady dziatania Otwarta przestrzen z
kompasu magnetycznego, orientacja

{ J
réznorodnymi obiektami (np.
przestrzenna w terenie oraz nauka 6-1 2 I at o k' 60 m I n plac zabavg, boisko, park),( P
kodowania i dekodowania tras za gdzie z tatwoscig mozna
pomoca kierunkéw geograficznych. ukry¢ drobne przedmioty.

@ WPROWADZENIE

A NARRACJA DLA DZIECI A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA
Ahoj, Odkrywcy! Zastanawialiscie sie kiedys, jak dawni Kompas (jako urzadzenie stacjonarne, tatwo
zeglarze trafiali do celu bez nawigacji satelitarnej w dostepne dla dzieci)

telefonie? Mieli magiczne narzedzie, ktore zawsze — bez Czyste kartki, podktadki (clipboardy),
wzgledu na deszcz, wiatr czy brak prgdu — wskazywato otéwki dla kazdego zespotu.

Im wtasciwqg droge. To kompas! Dzisiaj nasz plac zamieni Ukryty ,skarb” (np. skrzyneczka z naklejkami,
sie w tajemniczg wyspe petng skarbow | ukrytych sciezek. pieczatkami lub zdrowymi przekaskami).
Nauczycie sie czytaC mapy jak prawdziwi kapitanowie Kreda chodnikowa.

okretow | stworzycie wtasne, zaszyfrowane trasy. Czy
magnetyczna igta poprowadzi Was prosto do celu? Czas
podniesc kotwice!”

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

TANIEC MAGNETYGZNEJ IGLY (OSWAJANIE)
. SKLADNIKI / MATERIALY ‘ INSTRUKCIJA
Kompas 1.Dzieci stajg dookota kompasu, a hauczyciel ttumaczy, ze kolorowa

(czesto czerwona) strzatka w urzadzeniu uparcie szuka
,nnagnetycznego bieguna planety”.

2.Uczniowie powoli obracajg kompasem (lub obchodzg go dookota),
obserwujgc z fascynacjg, jak igta uparcie wraca do jednego punktu.

3.Grupa ustala na podstawie urzadzenia, gdzie w ich otoczeniu
znajduje sie Potnoc, i wskazuje tam dtonia.

4. Zwracamy sie wspolnie w cztery strony Swiata i przypisujemy im
charakterystyczne obiekty (np. Poétnoc to wielkie drzewo, Potudnie
to zjezdzalnia).

CEL EDUKACYINY Praktyczne zrozumienie dziatania igty magnetycznej i zapamietanie uktadu

czterech gtéwnych kierunkoéw swiata.

KALIBRACjA BLEDNIKA (RUCH | KIERUNKI) m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Nauczyciel staje obok kompasu na srodku placu i wydaje
komende: ,Trzy kroki na Potnoc!”.

2.Dzieci maszerujg w wyznaczonym kierunku, gtosno odliczajgc
kroki.

3.Prowadzacy zmienia kierunki i dyktuje tempo: ,Dwa kroki na
Wschaod, cztery na Potudnie!”, tworzac na placu
zalmprowizowany, niewidzialny labirynt.

4. Kto pomyli kierunek, wraca do srodka i na jedna runde zostaje

pomocnikiem Gtownego Nawigatora, dyktujgc kolejna
komende.

Kompas i wolnha przestrzen.

CEL EDUKACYJINY Polaczenie orientacji przestrzennej z ruchem wilasnego ciata oraz kinestetyczne

utrwalenie pojec¢ geograficznych.

KARTOGRAFOWIE WYSPY (RYSOWANIE)
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
1.Dzieci taczg sie w mate druzyny, otrzymujg kartki i zajmuja punkt startowy
Kompas

(baze).

2.Na srodku swoich kartek rysujg wielki krzyz oznaczajgcy strony swiata (N, S,
E, W), precyzyjnie kalibrujac go ze wskazaniami kompasu.

3.Druzyny rozgladaja sie i nanosza na mape najwazniejsze obiekty z placu
zabaw, dbajac, by byty one po witasciwej stronie Swiata (np. piaskownica na
wschodzie, tawka na poétnhocy).

4.Nastepuje krotka wymiana map miedzy druzynami, aby sprawdzic, czy inni
kartografowie nie pomylili kierunkow.

Kartki papieru, podktadki, otdwki.

CEL EDUKACYINY Nauka precyzyjnego przenoszenia tréojwymiarowej, fizycznej przestrzeni

na dwuwymiarowy plan (mape) z uwzglednieniem rézy wiatréow.

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

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
1.Nauczyciel ogtasza, ze na terenie wyspy (placu) ukryto skarb,
NOMPEE: ale mozna go odnalez¢ tylko za pomoca kapitanskiego szyfru.
Pudetko ze ,skarbem” (wczesniej schowane 2.0dczytuje szyfr, np.:,Od bazy: 5 krokdéw na Poétnoc, 8 krokdw
przez nauczyciela). na Zachdd, 3 na Potudnie”.
Zapisana instrukcja nawigacyjna. 3.Dzieci ustawiaja sie w punkcie startowym i kontrolujgc
kierunki na kompasie, odmierzajg solidarne kroki wedtug
INstrukcji.

4. Ostatni krok musi doprowadzi¢ druzyne prosto do ukrytej
skrzyni ze skarbem (wspdlne swietowanie odkrycial).

CEL EDUKACYINY Nauka dekodowania informacji przestrzennych i praktyczne nawigowanie

w terenie za pomoca narzedzia pomiarowego.

EKSPERYMENT -
y y
WIELKI TEST NAWIGATORA (ODWROCENIE ROL) m
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
1.Dzieci pracujac w parach stajg sie Kapitanami: wybierajg
Kompas. tajna skrytke na swoéj kamyk, ukrywaja go i uktadaja do
Kartki, dtugopisy. niego trase.
Drobne przedmioty (np. po jednym kamyku 2.Zamiast rysowac linie na mapie, pisza instrukcje krokow i
dla kazdej pary). ' kierunkdéw na kartce (np. ,Start przy zjezdzalni: 4 N, 2 E, 1S").

3.Przekazuja zapisang instrukcje innej parze kapitanow.

4. Otrzymujacy zadanie muszg odnalez¢ ukryty kamyk,
podazajac wytacznie za czyjas instrukcjg, odczytujac
kierunki z kompasu.

CEL EDUKACYINY Odwrocenie procesu logicznego - trening samodzielnego

kodowania przestrzeni na sekwencje algorytmicznych komend.

IYWA ROZA WIATROW (ROZGRZEWKA FINALOWA) m
. SKLADNIKI / MATERIALY L INSTRUKCIJA

1.Rysujemy na ziemi wielkg, prosta roze wiatrow
(krzyz), kalibrujac jg idealnie z prawdziwym
kompasem.

2.Grupa staje w srodku, wokot punktu przeciecia.

3.Nauczyciel podaje kierunki, ale wigcza pojecia
posrednie: ,Potnocny Wschod!”, ,Potudniowy
Zachaod!”,

4. Dzieci musza jak najszybciej wskoczyC w
odpowiednia ,Cwiartke” kota, sprawdzajgc swoj
refleks i umiejetnoscC tgczenia kierunkow.

Kreda chodnikowa.

CEL EDUKACYINY Kinestetyczne utrwalenie nie tylko gtownych (N, S, E, W), ale | posrednich

kierunkéw swiata (NE, NW, SE, SW).

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

PYTANIA
DLA DZIECI

@ Co Waszym zdaniem jest trudniejsze:
podazanie za czyjas instrukcjg czy
precyzyjne napisanie wtasnej trasy do
ukrytego przedmiotu?

@ Diaczego igta w kompasie caty czas
wracata w jedng strone, bez wzgledu na to,
Jak bardzo kreciliSmy urzadzeniem?

@ WyobrazZcie sobie, ze kto$ zepsut Wasza
mape | Potnoc narysowat na dole. Co
statoby sie z Waszg wyprawg?

@ Czy potrzebujecie patrze¢ na kompas
za kazdym razem, zeby znalezc
Wschdod, Zachdod | Potudnie, jesli
wiecie juz doktadnie, gdzie jest
Potnoc?

@ Cdzie jeszcze w codziennym zyciu
(poza zabawag w piratow) przydaje sie
znajomosc kierunkow swiata?

POTRZEBNE

AKCESORIA | DODATKI

@ Urzadzenie bazowe: Kompas.

@ Kreda chodnikowa do rysowania rézy
wiatrow na asfalcie/kostce.

@ Blok rysunkowy, podkiadki (clipboardy)
dla wygody pisania w terenie, otowki.

@ 'Skarb Piratow" - zamykane
pudetko/szkatutka z niespodzianka

dla grupy.
@ Mate przedmioty do chowania w

parach (np. unikalne, pomalowane
kamyki lub zetony).

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+

PODKRESLENIE
WARTOSCI

<4 Orientacja przestrzenna - plynne operowanie
pojeciami prawo/lewo, przéd/tyt w korelacji ze
stronami swiata.

<4 Logika i kodowanie - myslenie algorytmiczne
przy tworzeniu instrukcji (krok + kierunek).

4 Poczucie sprawczosci — Swiadomosé, ze bez
elektroniki mozna odnalez¢ droge w nieznanym
terenie.

4 Praca zespolowa i zaufanie - uzaleznienie
sukcesu misji od precyzji instrukcji napisane]
przez kolege.

4 Koncentracja i doktadno$é — uwazne liczenie
krokow oraz odczytywanie skali na tarczy
urzadzenia.

COS CIEKAWEGO

Kompas wcale nie pokazuje... dokiadnie

Czy wiecle, ze kompas wcale nie
pokazuje... doktadnie Bieguna
Potnochego Ziemi? Tak, ta
Mmagnetyczna igta potrafi bycC troche
oporna! Biegun geograficzny (ten na
samej gorze mapy | globusa) to jedno,
ale nasza planeta ma ogromne jgdro z
ptynnego zelaza, ktore wytwarza
wiasny magnes. Ten ,magnetyczny
biegun” caty czas sie porusza!
Wedruje powoli gdzies na dalekie]
potnocy Kanady. Igta kompasu zawsze
szuka tego ptynnego, wedrujgcego
magnesu! To zjawisko nazywa sie
deklinacjg magnetyczna.
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