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IYCIE ASTRONOMA
- PROJEKT KLASOWY

SCENARIUSZ ZABAWY

@nzppzeme) Luneta pojedyncza astronomiczna

@ CEL ZABAWY = GRUPA WIEKOWA @ CZAS TRWANIA ® MIEJSCE
Poznanie historii najwiekszych odkry¢
astronomicznych poprzez wcielenie sie¢ w Sala |ekcyjna, biblioteka,
role stynnych naukowcéw, odtworzenie ich ® ° . .

o L. pracownia przyrodnlcza

eksperymentoéw i potagczenie historycznych 9 -1 5 I t 2-3 h / kl I ka d n I -
odkry¢ z rzeczywistymi obserwacjami a oraz terenﬂdq W|eczornych
prowadzonymi za pomocj lunety obserwacji nieba.

astronomicznej.

@ WPROWADZENIE

A NARRACIJA DLA DZIECI A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

luneta pojedyncza astronomiczna

“Wyobrazcie sobie, ze otrzymaliscie zaproszenie do niezwyktego karty badawcze

muzeum czasu. Kazda sala nalezy do innego naukowca, ktory

komputery lub tablety

zmienit sposob patrzenia ludzi na Wszechswiat. Jednak muzeum

jest niekompletne - zaginety najwazniejsze odkrycia astronomow. materiaty plastyczne

arkusze papieru A2 lub Al

Waszqg misjg jest odnalezienie tych odkryC, zrozumienie ich drukarka, projektor

znaczenia | odtworzenie ich przy pomocy wtasnych badan. Na

zakonczenie stworzycie najwiekszg w klasie Galerie Astronomow, mapy nieba

do ktdrej trafig tylko najbardziej wartosciowe eksponaty flamastry / otowki / kredki
naukowe.”

zdjecia astronomiczne

naklejki lub odznaki “Mtody Astronom”
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

TAJNE AKTA ASTRONOMA
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
karty astronautow 1. Kazde dziecko losuje lub wybiera naukowca: Galileusz, Kepler,

Hubble, Maria Sktodowska-Curie, Carl Sagan, Stephen Hawking.
_ 2. Otrzymuje ,tajne akta” zawierajace jedynie kilka wskazowek.
notatnik badacza 3. Musi samodzielnie odkryé: hajwazniejsze osiggniecie naukowca,
najwiekszg przeszkode w jego zyciu, jedno zaskakujgce
wydarzenie z biografii.
4. Na koncu przygotowuje kréotka karte agenta naukowego.

dostep do internetu / ksigzki

CEL EDUKACYJNY Dziecko rozwija umiejetnosé samodzielnego wyszukiwania i selekcjonowania informacji.

ODTWORLZ ODKRYCIE!

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Kazde dziecko otrzymuje misje odtworzenia odkrycia swojego naukowca.

luneta astronomiczna
materiaty plastyczne Przyktady:
o . Galileusz Kepler Hubble Sktodowska-Curie Hawking
ZdJQCIa astronomiczne obserwuje Jowisza  analizuje ruch planet, tworzy mape przygotowuje tworzy model
) przez lunete, buduje model orbit z galaktyk, model czarnej dziury,
karty wyzwan poznaje historig wykorzystaniem przedstawia teorie  promieniotwdérczos prezentuje
czterech ksigzycow sznurka i pinezek, rozszerzania sie ci wyjasnia wplyw paradoksy
Gallleusz.owyc.h, pokazuje, dlaczego Wszechswiata jej odkry¢ na Zwigzane z
wykonuje szkic  orbity nie sg idealnymi  przy pomocy wspotczesna czasem |
obserwacyjny. okregami. balonu. nauke. grawitacja.

CEL EDUKACYJNY Dziecko rozumie odkrycie poprzez doswiadczenie i praktyczne dziatanie.

@ SKLADNIKI/ MATERIALY A INSTRUKCIA
R e AN Tem Ay 1. Uczniowie prz,ef)rov.va.dzaja pr.awd2|wq sesg o,k?s.erwac.:yjna.
notatnik obserwatora 2. Mu.sza odnalez.c. ngzyc, JOW|sza,. Saturna (jesli jest widoczny).
flamastry / otéwki / dtugopisy 3. Kazdy wykonuje szkic obserwacyjny.
4. Nastepnie porownuje swoje obserwacje ztym co mogli widzieC dawni

astronomowie.

Uczestnicy zapisujg odpowiedz na pytanie: Jak zmienitoby sie moje
zycie gdybym jako pierwszy zobaczyt to 400 lat temu?

o

CEL EDUKAGCYIJNY ‘ Dziecko doswiadcza procesu obserwacji astronomicznej podobnego do tego, ktéry prowadzili historyczni badacze.

KONFEREN.GJA PRASOWA PRZEZ WIEKI m
@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

mikrofon (symboliczny) 1. Kazdy uczestnik wciela sie w swojego naukowca.

o5 fies 2. Klasa organizuje konferencje prasowa.
Wizt 3. Pozostali uczniowie wcielaja sie w dziennikarzy.
Al G 4. Pytania nie moga dotyczyC wytgcznie odkryc, ale takze: emocji, porazek,

krytyki I marzen naukowca.
Astronom odpowiada wytgcznie w pierwszej osobie.

o

CEL EDUKACYIJNY Dziecko rozwija empatie historyczna i umiejetnosci prezentacyjne.
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EKSPERYMENT - y y "
45 min
MUZEUM ODKRYWCOW WSZECHSWIATA -
. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
arkusz Al 1. Kazdy uczestnik tworzy stanowisko muzealne swojego naukowca.

2. Stanowisko musi zawierac: biografie, najwieksze odkrycie, ciekawostki, obiekt
kosmiczny zwigzany z odkryciem, pytanie do odwiedzajacych.

zdjecia odkry¢ danego naukowca

wydruki dot. danego naukowca

3. Uczniowie przygotowujg 5-minutowe wystgpienie.

ciekawostki dot. danege naukowca

. . . 4. Pozostali otrzymuja karte zwiedzajacego i zbierajg odpowiedzi z kazdej
kredki / flamastry / otdwki / dtugopisy ekspozycji.
5. Na koncu odbywa sie gtosowanie na najbardziej inspirujacego odkrywce.

CEL EDUKACYINY Dziecko uczy sie przekazywania wiedzy i tworzenia atrakcyjnej prezentacji naukowej.

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA DLA DZIECI PODKRESLENIE WARTOSCI

@ Ktdry astronom najbardziej Cie zainspirowat <4 ciekawosé poznawcza <4 krytyczne myslenie

| dlaczego?
@ IJakie odkrycie byto najtrudniejsze do zrozumienia~ 4 samodzielnosé badaweza + poszerzanie wiedzy
@ Co czutbys, gdybys jako pierwszy odkryt nowa

planete lub galaktyke? <4 umiejetnosé prezentacji i komunikacji

@ Czy wspdtczesnym naukowcom jest tatwiej czy

1al < <) . o e
trudniej dokonywac przetomowych odkryc- + wytrwalosé w dazeniu do celu 4 cierpliwosé
@ J:akie pytanie o Wszechéwiat chciatbys zadad
swojemu astronomowi? . B
<4 szacunek dla dorobku nauki <4 kreatywnosc¢
& luneta pojedyncza astronomiczna ® komputery lub tablety z dostepem do zrédet naukowych
@ napanieba lub aplikacja astronomiczna - projektor multimedialny,
<4 notatki badawcze . wydruki zdjec€ obiektow astronomicznych,
é materiaty plastyczne @ identyfikatory naukowcow
@ -rkusze AI/A2/AZ @ odznakilub certyfikaty ,Mtodego Astronoma”
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