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Tajemnica gasngcych ptomieni

Przedmiot: edukacja zintegrowana

Poziom edukacyjny: klasy 0-3

Czas trwania: 1 x 45 minut

Metody pracy: uproszczona metoda badawcza

Forma pracy: praca w grupach/zespotach

SKLADNIKI 8
+ é

Karta Postaci (jezeli uczniowie jeszcze jej nie tworzyli), =

grafika przedstawiajgca Straznika Ptomieni,

mapa gry,

karta z ciekawostka (Karta Tajemnic),

Karta Badacza,

mate swieczki (podgrzewacze) — jedna na grupe,

zapatki lub zapalniczka (obstuguje nauczyciel),

szklane stoiki roznej wielkosci,

podstawki lub talerzyki (do stawiania swieczek),

talerz z woda (do wariantu z woda),

ocet i soda oczyszczona (do rozszerzenia eksperymentu),

plastikowy kubek.

Doodogogogdgod

CEL LEKCIJI

Uczen / uczennica:
pozna podstawowe etapy uproszczonej metody badawczej;
rozwinie umiejetnos¢ formutowania hipotez i wyciggania wnioskow;
wyjasnia, ze ptomien potrzebuje tlenu do spalanig;

przeprowadzi eksperyment wykazujacy zwigzek miedzy obecnoscia powietrza,
a podtrzymywaniem ognia;

zachowuje zasady bezpieczenstwa podczas przeprowadzania doswiadczenia.
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Tekst napisany kursywaq jest informacja dla nauczyciela — nie czytaj go dzieciom.
Tekst napisany zwykta czcionka jest narracja gry, tekst pogrubiony jest kwestiami
wypowiadanymi przez napotkane postacie — mozesz wcieli¢ sie w role — dzieci

beda zachwycone!

Przed przystapieniem do realizacji scenariusza zapoznaj sie ze Stowniczkiem Innowacji.

Wstep

4 Kazdy mtody odkrywca i mtoda odkrywczyni ma zawsze przy sobie Karte Badacza, ktora

jest niezbedna do przeprowadzania doswiadczen.

Przygotujcie swoje karty - czeka nas naukowa przygoda, podczas ktérej mozecie wcieli¢
sie w dowolng postac.

J

Jezeli uczniowie i uczennice nie tworzyli jeszcze wtasnej postaci, przyszta pora na uzupetnienie Karty Postaci.

Wprowadzenie

Podczas wedrowki przez Ogniobor, magiczng kraine peing migoczgcych ptomykéw, napo-
tykacie niezwykle istoty — Iskrzyki. Ich Swietliste ciatka drzg niespokojnie, a w ich oczach
wida¢ zmartwienie.

ﬁ_\ Pokaz dzieciom grafike Iskrzykow.

Dobrze, ze Was spotkalismy! W Ognioborze dzieje sie co$ dziwnego... Niektére plo-
mienie gasng, jakby ktos odbieral im site! Nie wiemy, dlaczego tak sie dzieje. Moze-
cie nam pomoc rozwiklac te tajemnice?

e Krok 1: Obserwacja

Drodzy badacze i badaczki, zanim wyruszycie na poszukiwanie odpowiedzi, pamie-
tajcie, ze ogien to potezny zywiol - piekny, ale i niebezpieczny. Prosimy Was, wy-
znaczcie w kazdej druzynie Strazniczke lub Straznika Ognia, jego zadaniem bedzie
dbanie o bezpieczenstwo podczas Waszych badan.

Nastepnie zapalcie Swiece i uwaznie przyjrzyjcie sie ptomieniowi.
- Jaki ma kolor?
- Jak sie porusza?

- Co sprawia, ze ptonie?

Zapalcie w klasie swiece (najlepiej jednq na grupe), niech dzieci przyjrzq sie ptomieniowi i sprobujq
go opisac. Zachowajcie szczeg6lnq ostroznos¢ podczas tego etapu doswiadczenia.
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e Krok 2: PYTAJ - sformulowanie pytania badawczego.

Iskrzyki zauwazyly, ze niektOore ognie gasng szybciej niz inne. Co moze by¢ tego przyczy-
ng? Czy co$ wplywa na ich site i trwato$¢? Zapiszcie swoje pytania w Karcie Badacza.

Przyktady pytarn badawczych: Czy powietrze wptywa na ogieri? Czy jest potrzebny wosk? Z czego jest
zrobiona swieca?

.o Krok 3: ODPOWIADA] - formulowanie hipotezy

Ile macie spostrzezen! Bardzo sie cieszymy, ze to wlasnie Wy pomagacie nam roz-
wigzac zagadke gasngcych plomieni. Nie mozemy sie doczeka¢ Waszych hipotez!

Jezeli dzieci nie pamietajq lub nie wiedzq, co to jest hipoteza, zapoznaj je z definicjq ze Stowniczka Innowa-
gi.

Dzieci przedstawiajq swoje hipotezy, np.:

» Qgien potrzebuje czegos w powietrzu, zeby ptongc.
« Qgien potrzebuje wosku, Zeby ptongc.

 Jesli zabraknie powietrza, ptomier zgasnie.

Zapiszcie swoje hipotezy w Karcie Badacza. To doswiadczenie daje mozliwo$¢ sprawdzenia
wielu hipotez — dzialajcie! Pamietajcie, zeby zapisa¢ swoje hipotezy w Karcie Badacza.

Doswiadczenie proponowane przez nas udowadnia hipoteze, ze ogien potrzebuje tlenu, zeby ptongc.

«a® Krok 4: SPRAWDZ, CZY MASZ RACJE - planowanie i przeprowadzenie eksperymentu

( Wokot Was czué napiecie. Iskrzyki z niecierpliwoscig spogladajg na doswiadczenie. )

Uczniowie przykrywajq swieczki stoikami, kaZzda grupa mierzy czas (nie jest to element konieczny),
po jakim swieczka gasnie.

Emocje siegajg zenitu! Gdy zgasty juz wszystkie $wiece, przyszta pora na chwile aktywno-
$ci. Dobrze to zrobi Iskrzykom, poniewaz az zmienity kolor z podekscytowania!

Chwila na aktywnos¢:

« chusta animacyjna, wachlowanie, dzieci chwytajq uchwyty chusty i unoszq jq do gory i na dot,
w roznym tempie;

« jezeli nie macie chusty, dzieci mogq ztapac sie w okregu za rece, podnosic je i opuszczac.
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o Krok 5: Analiza wynikéw i wycigganie wnioskow

Iskrzyki wstrzymaty oddech! Co sie stato?!

Czy potraficie wyjasni¢ Iskrzykom wyniki Waszego doswiadczenia?

Jest to czas, kiedy kazda grupa moze powiedziec, czy ich hipoteza sie potwierdzita, czy tez nie.

( Doswiadczenie udowodnito, ze ogien potrzebuje tlenu, zeby ptong¢. )

 Krok 6: Podsumowanie

4 Mlodzi badacze i badaczki, wykazaliScie sie niezwyklg bystroscig i dociekliwoscig!

Dzieki Waszej pracy odkryliscie bardzo wazng informacje o ogniu.

W podziekowaniu za Waszg wytrwalos$¢ przekazujemy Wam Karte Tajemnic. Za-
wiera ona niezwyklg ciekawostke o ogniu - jeden z wielu sekretéw tej krainy.
Niech bedzie ona dla Was kluczem do dalszych odkry¢!

Przekaz dzieciom Karte Tajemnic.

- Krok 7: Zakonriczenie

Kazda zapisana mysl to kolejny krok ku wiedzy. A kto wie? Moze Wasze odkrycia
przydadza sie komus$ w przyszlosci!

Czas uzupetnic¢ swoje Karty Badacza — jakie sekrety udato Wam sie dzi$ rozwikta¢?

Dzieci uzupetniajq Karty Badacza.

OMOM
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