PRIVGODA Z NAUKY” -
SCENARIUSZ ZAJEC DLA DZIEC!

GELE:
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Pokazanie dzieciom w wieku 7-12 lat komikséw oraz gier planszowych jako
atrakcyjnych narzedzi nauki i zabawy;

Przyblizenie dzieciom postaci i zawodu naukowca/naukowczyni (tego,

na czym polega praca naukowa, jakie umiejetnosci sg potrzebne itp.);
Pokazanie komiksdéw jako wartosciowych, atrakcyjnych w formie i tresci

ksigzek, z ktérych mozna czerpac wiedze o Swiecie w przyjemny sposob..

GZAS TRWANIA: 70-100 minut

GRUPA WIEKOWA: dzieci, 7-12 lat

POTRZEBNE MATERIALY:
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°e

X/
°e
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edukacyjne gry planszowe: ,Reakcja tanncuchowa” lub ,Pitagoras” Reinera
Knizi,

komiksy z serii ,Najwybitniejsi naukowcy” wydawnictwa Egmont 2023,
autorzy: Jordi Bayarri, Dani Seijas,

papier do flipczartu, kartki post-it, kredki, otéwki,

wydrukowane zatgczniki do scenariusza.

NA KOMIKSY | GRY PLANSZOWE W BIBLIOTECE



PRZEBIEG ZAJEC
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. Powitanie (2 min)

Osoba prowadzaca wita dzieci, np.:

- Dzien dobry, witam was wszystkich bardzo serdecznie, ciesze sie, Ze si¢
spotykamy w bibliotece, usigdZcie wygodnie, zaczynamy...

II. Zapoznanie z komiksami” (5 min)

Osoba prowadzaca pokazuje uczestnikom i uczestniczkom spotkania komiksy z serii
,Najwybitniejsi naukowcy” wydawnictwa Egmont, pozwala na przegladanie
i zapoznanie sie z ksigzkami.

lll. Zadanie: ,.Jak poznajemy Swiat?” (15 min)

Osoba prowadzgca prezentuje przygotowany wczesniej arkusz (np. duzy papier do
flipchartu) z podziatem na 4 czesci - zatgcznik nr 1. Zadaje dzieciom pytania

i odpowiedzi zapisuje na arkuszu. Starsze dzieci (10-12 lat) mozna poprosié¢

0 zapisanie odpowiedzi na kolorowych karteczkach post -it i naklejenie ich na arkusz
papieru.

Pytanie:

1. Co juz wiemy o swiecie?

Mozliwe odpowiedzi:

Rozmowa z powinna is¢ w strone odkry¢ naukowych, a lezagce obok ksigzeczki moga
postuzy¢ za pomoc. Wsrdéd odpowiedzi mogg sie znalez¢ zagadnienia dotyczace
przyrody (np. ewolucja gatunkéw, pierwiastki promieniotwércze), astronomii (np.
obrot Ziemi wokoét Storica), matematyki czy informatyki (np. rozwéj komputeréw).



Pytanie:
2. Skad to wiemy?

Mozliwe odpowiedzi:

Mamy badania, obliczenia, udowodnione teorie naukowe itd.

Pytanie:

3. Czego jeszcze nie wiemy o swiecie?

Mozliwe odpowiedzi:

% jak dziatajg czarne dziury?
% czy komputery przejma kontrole nad swiatem?
% czy kryzys klimatyczny zniszczy swiat, jaki znamy?

Pytanie:
4. Jak sie tego dowiemy?

Mozliwe odpowiedzi:

% bedziemy to badac, opisywac,
% bedziemy stawia¢ hipotezy i je weryfikowac, zadawac pytania,

» bedziemy ksperymentowac, popetnia¢ btedy, weryfikowaé i sprawdzag,

ale tez...:

% bedziemy sie ze sobg komunikowaé, wspétpracowac, rozmawiac, stuchaé
siebie nawzajem.

Kompetencje miekkie to podstawa dziatan kazdego naukowca i kazdej naukowczyni,
zaraz po umiejetnosci czytania, pisania i rachowania.

IV. Zagrajmy w gre! - rozgrywka i omowienie (25 min)

Osoba prowadzaca zaprasza dzieci do rozegrania rundy gry planszowej ,Reakcja
tancuchowa” lub ,Pitagoras”. W zaleznosci od dostepnosci gier mozna wybrac rézne
warianty rozgrywki, np. taka, gdzie bardziej przydaje sie spostrzegawczos¢ lub
logiczne myslenie.
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Po rozegranej rundzie osoba prowadzaca pyta uczestnikow/uczestniczki:

< Jak sie czuliscie w trakcie tej rozgrywki? (Zwraca uwage na uzywanie
komunikatu ,ja", nieocenianie zachowania innych, méwienie w swoim imieniu.)
Co robiliscie takiego, ze gra przebiegata w mitej atmosferze?

Co robiliscie takiego, ze gra przebiegata w niemitej atmosferze? (Zadaje
pytanie adekwatne do sytuacji.)

Co mozna zrobi¢ inaczej? Jaki bedzie efekt? Czego nas to uczy?

X/ X/
L XA X4
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Komentarz osoby prowadzacej:

Aby by¢ naukowcem/naukowczynig, potrzebujecie rozmaitych kompetenciji,
np. wiedzy matematycznej, o prowadzeniu badan itp., ale tez umiejetnosci stuchania,
rozmawiania, przekonywania innych, dostrzegania zaleznosci, podobienstw i roznic.

V. Zadanie: Byé naukowcem, byé naukowczynig (20 min)

Osoba prowadzgca dzieli uczestnikéw i uczestniczki na 3-osobowe grupy i kazdej
z grup udostepnia materiaty plastyczne (papier i kredki, mazaki, otéwki). Komiksy
o naukowcach sg stale dostepne.

Polecenie: Waszym zadaniem jest narysowac postac naukowczyni lub naukowca -
osoby, ktdra stanie sie bohaterem komiksu. Zastanowcie sie wspdlnie i opiszcie te
postac. Jaka ona jest? Jakie ma cechy?

Dzieci pracujg na karcie pracy nr 2 zatgcznik nr 2. Po wykonaniu rysunku prezentujg
SWojg postac catej grupie.

VI. Zadanie: , Niezty plan” (30 minut)

Nastepnie dzieci otrzymujg karte pracy nr 3 i pracujg had pomystem na komiks.

- Pomysicie, o czym bedzie wasz komiks? Wymysicie watek gtowny dla waszego
bohatera.

Dzieci pracujg w tych samych grupach, rozmawiajg i wymyslajg historie oraz
przygode dla swojej postaci. Uzupetniajg canve opowiesci — zatgcznik nr 3. Po
zakonczonej pracy grupy prezentujg swoje pomysty na komiks.

VII. Podsumowanie i zakoiczenie (5 min)

Osoba prowadzgca zadaje pytanie:

- Czy bycie naukowcem to ciekawe zajecie?
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Dziekuje wam za spotkanie i zapraszam do wypozyczania komiksow z serii
+Najwybitniejsi naukowcy” wydawnictwa Egmont 2023. Przeczytacie w nich o zZyciu
i dokonaniach wybitnych naukowcow. Moze zmienicie o nich zdanie?

SPIS ZAtAGZNIKOW

1 - karta pracy do zadania ,Jak poznajemy swiat"?
2 - karta pracy do zadania ,By¢ naukowcem, by¢ naukowczynig”

3 - karta pracy do zadania ,Niezty plan”

Autorka scenariusza: Wioletta Matusiak
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