Scenariusz: Tajemnica Szymona str.1

Poziom 5-6

Tajemnica Szymona

O CZYM BEDZIE? (realizacja podstawy programowej)

Scenariusz zajec interdyscyplinarnych porusza temat srodowiska przyrodniczego, jak i
antropogenicznego. Uczniowie beda mieli okazje pracowac w oparciu o przedmioty takie
jak: matematyka, jezyk. polski, geografia, historia i jezyk witoski.

- TEMAT/ZAGADNIENIA PRZEDMIOT elementy z podstawy programowej

1. Ksztatcenie jezykowe. Pkt 4. Uczen:
* pisze poprawnie pod wzgledem ortograficznym
oraz stosuje reguty pisowni;
* poprawnie uzywa znakoéw interpunkcyjnych:
unKt ] kropki, przecinka, znaku zapytania, znaku
un . L, .
elona Ortografia Jezyk polski Wykrzykmka, cudzystowu, dwukropka, srednika,
ortografia nawiasu.
I1l. Tworzenie wypowiedzi. Pkt. 2. Méwienie i pisanie.
Uczen:
¢ redaguje notatki.
Uczen postuguje sie bardzo podstawowym zasobem
Srodkow jezykowych (leksykalnych, gramatycznych,
Punkt 2 ortograficznych oraz fonetycznych), umozliwiajacym
Szymon i jegd Nazwy zwierzat Jezyk wioski realizacje pozosta’fych’wymagar'w ogdlnych w zakresie
zwierzeta nastepujacych tematow:
e Swiat przyrody (np. pogoda, pory roku, rosliny i
zwierzeta, krajobraz).
XIl. 6 Obliczenia praktyczne. Uczen: zamienia i
prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: milimetr,
PuUnKE 3 centymetr, decymetr, metr, kilometr;
i XIl. 9 Obliczenia praktyczne. Uczen: w sytuacji
Szymon w Predkos¢, droga, czas - g . L
i/uchu ¢ 9 Matematyka praktycznej oblicza: droge przy danej predkosci i
czasie, predkos¢ przy danej drodze i czasie, czas przy
danej drodze i predkosci oraz stosuje jednostki
predkosci km/h i m/s.
I. Cywilizacje starozytne. Uczen:
2. lokalizuje w czasie i przestrzeni cywilizacje
St':;ug!‘t ﬁa Starozytnego Wschodu (Mezopotamii, Egiptu i
tajerrrf%tica Rzeki starozytnych cywilizacji. Historia Izraela), cywilizacje nad wielkimi rzekami (Indie i
Szymona Chiny) oraz cywilizacje starozytnej Grecji i Rzymu;
5. charakteryzuje najwazniejsze osiggniecia kultury
materialnej i duchowej swiata starozytnego.
VI. Srodowisko przyrodnicze w najblizszej okolicy.
Sp;’;nkgi . . . . Pravroda 5.Rozréznia wody stojace i ptynace, podaje ich nazwy
o Rozwiktanie tajemnicy Y oraz wskazuje naturalne i sztuczne zbiorniki wodne

CZAS SRODEK
TewANA B TrRansPorTU I DYSTANS POTRZEBNE AKCESORIA GRUPY

dtugopis, flamastry lub kredki,
kilka kartek, podktadka,

aparat, komorka (stoper, Scenariusz przeznaczony dla
2 godziny pieszo ok.1,5 km kalkulator”, notatnik) grup podzielonych na
kopie ze stowniczkiem i zespoty 3-5 osobowe

wierszykiem po wtosku, nosnik
do odstuchania nagrania



https://dydaktyczne.pl/plakat/Ilustrowana-mapa-swiata-zwierzat/1159
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Spis tresci

1-4 Instrukcja dla nauczyciela

5-12 Materiaty dla uczniéw

5 Punkt 1- Zielona ortografia - JEZYK POLSKI
7 Punkt 2 - Szymon i jego zwierzeta - JEZYK WLOSKI
9 Punkt 3 - Szymon w ruchu - MATEMATYKA

10 Punkt 4 - Starozytna tajemnica Szymona - HISTORIA
12 Punkt 5 - Szymon madwi! - PRZYRODA

INSTRUKCIJA DLA NAUCZYCIELA

Wskazéwki dojazdu transportem zbiorowym do Goérki Szymona (Piaseczno):
Nastepujace linie przejezdzaja w poblizu Goérki Szymona

Adres:

Gorki Szymona, aleja Brzéz, 05-500 Piaseczno
Autobus Autobus:

727, L13, L52

Kolej:

R8

Wskazoéwki do zadan:

Uczniowie wcielajg sie w postac zwariowanego detektywa Szuruszura z Krainy
Deszczowcow, ktory musi rozwigzac tajemnice Szymona.

Po zakonczeniu zadan w kazdym z punktéw uczniowie dostajg jeden fragment
historii, az w koricu w punkcie 5 mogg posktadac fragmenty w sensowng catosé.

Komentarz do zadania 4.
Mapa do uzupetnienia dostepna jest w formie papierowej, jak i online, gdyby
wystepowaty problemy z potaczeniem.

str. 2
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Fragmenty opowiesci do pociecia

Fragment do rozdania w pkt 1.

Kiedy w nadlesnictwie w Wilanowie poszukiwano na stanowisko gajowego
uczciwego cztowieka, przyjat posade i wraz z rodzing przeprowadzit sie do osady
Borowka koto Piaseczna. Zamieszkali w matej chatce w okolicy dzisiejszej ulicy
Granicznej. Dziadek bardzo dbat o las i zwierzyne lesng, zima dokarmiat, zdejmowat
zastawione wnyki. towit ryby w rzece Jeziorce. Wtedy to bywaty takie powodzie, ze
woda podchodzita pod sama gorke! Dziadkowie hodowali krowy, babunia nosita
mleko w bankach do Piaseczna. Podobno gorke Borowke Dziadzio Szymon wygrat
w karty od pana Gilenko!

Fragment do rozdania w pkt 2.

Urodzit sie w 1874 roku w Maniuchach, rodzicami byli Adam Olka i Tekla z domu
Slusarczyk. Po $lubie z Marianng zamieszkat w Skolimowie. Mieli kilkoro dzieci.
Pracowat u piekarza nazwiskiem Okrasa, jezdzit wozem konnym i rozwozit chleb do
okolicznych sklepoéw i gospodarstw. Okazato sie, ze zajecie jest bardzo
niebezpieczne, bo pewnego razu w lesie w Magdalence zostat napadniety, pobity

i obrabowany. Dziadek musiat szuka¢ nowego zajecia.

Fragment do rozdania w pkt 3.

Od mojej wycieczki mineto niemal 50 lat, a ja do dzis czuje te lekka bryze niosaca
zapach wody od rzeki zmieszany z wonig kwitnacej, dzikiej, starej gruszy ulegatki
rosnagcej u stép gorki. Ten niepowtarzalny, upojny zapach sosnowego lasu,
wzmagany i unoszony przez gorgce powietrze ptynace znad piaszczystej wydmy. W
tym miejscu zawsze pachniato wolnoscig i wakacjami. Wcigz wspominam te urywki
wolnosci, krotkie chwile ,matych wakacji” u schytku roku szkolnego...

Fragment do rozdania w pkt 4.

Chcac jak najszybciej oddalic¢ sie od szkoty, w ktorej nadal trwata nasza lekcja jezyka
rosyjskiego, biegiem przedzieratysmy sie przez zarosla. ZnalaztySmy sie na szczycie
sporego pagorka, gdzie usiadtysmy na wygrzanym stoncem piasku.

- Och 2Zyto, popatrz tylko jak pieknie!

Oniemiata z wrazenia nie odpowiedziatam. Widok, jaki sie rozposcierat dookota, byt
rzeczywiscie niezwykty. RozkrecitySmy zakretke stoika z kompotem z wisni i
wyjadajac soczyste owoce, zapomniawszy o troskach w milczeniu, patrzytysmy w
dal.

- Co to za miejsce?

- To Gorki Szymona, Zosiu.

- Gorki Szymona?! Brzmi jakos dziwnie, nie uwazasz? Kim jest ten Szymon?

- Raczej - kim byt Tak sie sktada, ze cos o nim wiem...
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Fragmenty opowiesci do pociecia

Fragment do rozdania w pkt 5.
Trudno sie dziwic, ze Szymon darzyt to wspaniate miejsce, w ktorym przyszto mu

zy¢ wielka mitoscig. Czuje wielka dume, kiedy mysle, ze mdj dziadek zostat
nagrodzony tak godnie za swojg ciezka prace i poswiecenie. Mato kto bowiem,
moze poszczycic¢ sie nazwaniem miejsca od swego imienia... Za to znam pewna gre,
w ktorej rowniez pojawia sie imie Szymon! Chodz Zosienko, bedziemy potrzebowac

wiecej osob do zabawy!

Zrédio:
https://www.przegladpiaseczynski.pl/historia/tajemnice-gorek-szymona-czyli-o-tym-kim-byl-szymon/
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Punkt 1/ Zielona ortografia

Pierwsze zadanie powinno zosta¢ przedstawione uczniom przed wejsciem do
parku. Nauczyciel rozdaje na kartce lub czyta uczniom polecenie.

Zielone dyktando

kasztany, kwiatki, inne rosliny czy przedmioty, z ktéorych utozysz sylwetki
dowolnych zwierzat zyjacych w lasach mieszanych. Pamietaj, by w nazwach
owych zwierzat znajdowata sie jakas trudnosc ortograficzna, na przyktad stworz
wiewiorke, jeza i mrowke.

Jesli chcesz uwieczni¢ swoje dzieta, to zrob im zdjecie telefonem komorkowym.
Nastepnie napisz dyktando, w ktorym Twoje zwierzeta stang sie gtownymi
bohaterami.

Gdy uczniowie wykonajg zadanie 1,_przechodzg do kolejnego, ktérym jest
wymyslenie tajemniczego, zielonego szyfru :)_
Nauczyciel powinien ¢wiczenie z przyktadem wydrukowac i rozda¢ kazdemu

uczestnikowi gry.
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Tajemniczy, zielony szyfr.

Drogi detektywie. Przed Toba kolejne tajemne, zielone zadanie, ktore przyblizy Cie
do rozwigzania zagadki Szymona. Stoisz przed wyzwaniem stworzenia witasnego,
tajnego szyfru, ktory wykorzystasz, by skontaktowac sie z Agentem 007. Agent
pomoze Ci wydostac sie z Zakletego Kregu Szymona!

Ponizej znajdziesz przyktad dwoch réznych szyfrow, ktére moga postuzy¢ Ci za
inspiracje.

Przyktad 1. Szyfr GA-DE-RY-PO-LU-KI (Podmiana liter)
Szyfr ten polega na podmianie liter, ktore znajduja sie w sylabowej parze w wyrazie
GaDeRyPoLuKi. Litery, ktorych NIE odnajdziesz w stowie szyfrujgcym, zostawiasz,

na przyktad, chcac zaszyfrowac stowo "SZYMON" postepujesz jak ponizej. Efektem
jest stowo "SZRMPN", ktore... odszyfruje tylko wtajemniczony agent!
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Przyktad 2. Szyfr “Szachownica Polibiusza”

Szyfr ten przypisuje 1

2(3|4 |5 :
kazdej literze liczbe, Tak na przyktad tekst.
iacej 1/A|B |C|D |E| . .

va)dj'lgg nastepujace) $CISLE TAINE

abetl 2 F G H W K

Cyfry oznaczaja 3L M NO p PO za;zyfrowarnu (bez'uwz'gledma?la

. - polskich znakdéw) przyjmuje postac:

potozenie danej litery w

tabeli — pierwsza cyfra QR (S -
jest numer wiersza, a 5 viwixly |z 431324 4331154471124 3315

druga — kolumny.
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Po polsku imie “Szymon” brzmi Simone.

Szymon - Simone miat zwierzeta w domu i w zagrodzie, a na co dzien w lesie
spotykat sie z dzikimi zwierzetami np. sarnami.
Tematem dzisiejszej lekcji sg nazwy i odgtosy zwierzat po wtosku.

Zadanie 1.
Oto krotki stowniczek ze spisem nazw zwierzat, ktdére zostaty wymienione we
wioskim wierszyku znajdujacym sie ponizej.

il gallo - kogut Odstuchaj nagranie:
il pulcino - kurczaczek
la rana - zaba

la pecorina - owieczka
il cane - pies

il gatto - kot

la mucca - krowa

il maiale - prosiak
l'uccellino - ptaszek

il cavallo - kon

https://youtu.be/k96DPRCg3hk

Odstuchaj jeszcze raz nagranie, tym razem patrzac na wydrukowany stowniczek, w
ten sposob zapoznasz sie z pisowniag nazw zwierzat po wiosku.

Zadanie 2. Ponizej znajduje sie wioski wierszyk imitujgcy odgtosy zwierzat “po
witosku”. Odstuchaj nagranie i odpowiedz na pytania.

Czy znalaztes nazwy wszystkich zwierzat
wymienionych w stowniczku?

Dla utatwienia w wersji drukowanej wierszyka,
z ktoérej mozesz skorzystac, nazwy zwierzat

zostaty zapisane wyttuszczonym drukiem a ich
odgtosy sg podkreslone. Wierszyk o zwierzetach

Scenariusz: Tajemnica Szymona str.7



Na zakonczenie (w zaleznosci od
dyspozycyjnosci czasowej)

staramy sie powtdrzy¢ wierszyk
trzy razy, pomagajac sobie poprzez
odstuchiwanie nagrania.

Za pierwszym razem odstuchajcie

nagranie wers po wersie i za
kazdym razem po STOP

powtarzajcie odstuchany wers - i

tak do konca wierszyka.

Za drugim razem puszczamy
nagranie tylko do dzwieku
wydawanego przez zwierze -
starajcie sie sobie przypomniec,
jaki dzwiek wydaje wymienione
zwierze “po wiosku”, wktadajac
serce | ENERGIE, aby z jak
najwiekszym przekonaniem i
Zaangazowanhiem powtorzyc
odgtos zwierzecia!

str. 8

Facciamo gli animali (Udajemy zwierzeta)

Uno, due, tre, ora tocca a me
Faccio il gallo: chicchirichi,

il pulcino: pi, pi, piii.

Sono rana: gre, are, gre,
pecorina: be be beee.

Se son cane: bau bau bau.
Se son gatto: miau, miau, miau.
Or la mucca faccio: muu,

e il maiale: gru gru gru,
I'uccellino: cip cip cip,

il cavallo: hip, hip, hip.

Volo e ronzo: zzzzz zzzzz zu.
E io raglio a testa in su:

La filastrocca finisce qua.

Za trzecim razem starajcie sie puszczac jeden
wers i odpowiadajcie kolejnym wersem, potem
sprawdzajac czy mieliscie racje! Brawo! To juz
koniec wyzwania!
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Punkt 3 /Szymon w ruchu

Dobierzcie sie w pary (ewentualnie trojki). Stopery w dton! Na wykonanie zadan
macie okoto 25 minut.

Waszym zadaniem jest dokonanie pomiaru czasu przejazdu na tyrolce, a nastepnie
obliczenie sredniej predkosci przejazdu.

Przyjmijcie, ze dtugosc¢ przejazdu wynosi 21 metrow.

Woyrazcie predkosc¢ przejazdu w metrach na sekunde, a nastepnie w kilometrach na

diugos¢ czas predkosc¢ w predkos¢ w

godzine.

e Odmierzcie i zaznaczcie na ptaskiej powierzchni dystans 21 metrow (odlegtosc
mozecie mierzy¢ krokami, “tiptopkami”, czyli ustawiajac stope za stopa lub przez
was wymyslonym sposobem).

e Zmierzcie czas przejscia (krokiem spacerowym) i czas przebiegniecia tego
dystansu, a nastepnie obliczcie odpowiednie predkosci.

e Pordéwnajcie otrzymane predkosci z obliczong w zadaniu 1 predkoscia przejazdu
na tyrolce.

Spacerem Biegiem

czas predkosé w predkosé w
przebiegniecia m/s km/h

Pordwnanie




(TSI
O &
NS
edumapy

Scenariusz: Tajemnica Szymona str.10

Poziom 5-6

Punkt 4 / Starozytne tajemnice Szymona

Zadanie 1.
Przeczytaj tekst, a nastepnie uzupetnij zadanie ukryte pod kodem QR.

S : e

ntyk-1827296/

Narodziny cywilizacji

Kiedy ludzie, dzieki umiegjetnosci uprawy roli i hodowli bydta, zmienili koczowniczy
tryb zycia na osiadty, zaczeli zaktadac¢ osady. Niektdére z nich rozrastaty sie i
przeksztatcaty w miasta. Pierwsze miasta powstawaty nad wielkimi rzekami, ktére
odgrywaty olbrzymia role w zyciu ich mieszkancow. Potozenie geograficzne w
goragcym i suchym klimacie powodowato, ze rozwdj rolnictwa na tych terenach byt
mozliwy jedynie w oparciu o staty dostep do wody.

Kazdego roku w okresie wiosennym lub letnim, w zwigzku z wiosennymi opadami i
topnieniem $Sniegu w godrach, wody wielkich rzek gwattownie podnosity sie,
wystepowaty z brzegow i zalewaty okoliczne pola. Mut uzyzniat ziemie, przyczyniajac
sie do wzrostu plondw. Ludnosc¢ tych panstw, dzieki temu, ze nauczyta sie budowy
systemow nawadniajacych: basenow, kanatdw, grobli, tam mogta kierowac wody
rzek zgodnie ze swoimi potrzebami, rozwineta produkcje rolng. Rolnictwo stato na
tych terenach na wysokim poziomie.

Kilka tysiecy lat p.n.e. zaczety powstawac wielkie miasta-panstwa, liczace ponad 10
tys. mieszkancow. Narodzity sie nowe zawody, ludzie zaczeli zdobywac nowe
umiejetnosci.

Cywilizacja rodzita sie rownolegle w réznych migjscach, ale prawdopodobnie
najwczesniejsza byta sumeryjska, ktora powstata w Mezopotamii, miedzy rzekami
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Tygrysem i Eufratem okoto roku 3000 p.n.e. Sumerowie zajmowali sie gtoéwnie
rzemiostem i uprawa ziemi. Wtadze sprawowat krol, ktory ustalat prawa i dowodzit
armia. W Mezopotamii znano pismo - najpierw obrazkowe, potem stworzono pismo

klinowe

rylcem na glinianych tabliczkach),

prowadzono obserwacje

astronomiczne, stworzono kalendarz i wynaleziono koto (uzywane najpierw w

garncarstwie, a pozniej do celdw transportowych).

Okoto 2500 lat p.n.e. powstaty wielkie miasta nad Indusem - Mohendzo Daro i
Harappa. Juz wtedy istniat tam miejski system kanalizacji! Mieszkancy zajmowali sie
hodowlg, uprawa ziemi, rzemiostem i handlem. Miasta te upadty po podboju Aridw,

ktorzy stworzyli w Indiach nowa cywilizacje.

Mniej wiecej w tym samym czasie narodzita sie cywilizacja egipska (w dolinie Nilu) i

chinska (w dolinie Huang-ho, czyli Zéttej Rzeki).

Zrédto: https://opracowania.pl/opracowania/historia/narodziny-cywilizacji,oid,794#utm_source=paste&utm_medium=paste&utm_campaign=other.
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Punkt 5/ Szymon moéwi

Na rozgrzewke rozwazania o ochronie s$rodowiska - dyskusja przy
akompaniamencie Jeziorki

e Ktoto jest gajowy?

e Dlaczego Szymon tak dbat o srodowisko?

e W jaki sposdb kazdy z nas moze chronic przyrode?

e Jaka jest najdoskonalsza forma ochrony przyrody w Polsce?

e Czy znacie nazwe rzeki, ktorej doptywem jest Jeziorka? (Wista)

e Jakim doptywem Wisty jest Jeziorka (lewym/prawym)?

e Dlaczego lewym, przeciez jesli spojrzymy z drugiej strony, to mozna
powiedziec, ze prawym...?

A teraz ostajecie ostatni, pigty fragment uktadanki. Jest chwila na utozenie
wszystkich fragmentow w sensownag historie. Z historii w koncu dowiadujemy sie,
kim byt Szymon!

Zabawa - Szymon Moéwi!

Jedna z 0s6b grajacych zostaje "Szymonem". Zadaniem tej osoby jest wydawanie
polecen. Tematyka zabawy jest ochrona przyrody. “Szymon” musi bez zbednego
namystu wydac polecenie zwigzane z dbaniem o srodowisko, reszta pospiesznie
wykonuje w miejscu czynnosc, ktora wedtug nich najlepiej pasuje do zadania.

Ale uwaga! Jezeli "Szymon" cos rozkaze bez uzycia dokftadnie stow : "Szymon
mowi"- reszta z Was nie moze by¢ mu postuszna i odpowiada: "Szymon nam nie
kazat!" Gra ma przebiegac¢ w szybkim tempie, zeby nie byto zbyt duzo czasu do
namystu. Kazdy, kto popetni jakis btad — odpada. Nastepnym "Szymonem" zostaje
ten, kto najdtuzej pozostat w grze.

Po wycieczce przeslij nam ktotka 5
opinie na temat zajec. Dziekujemy!

AUTORZY // Joanna Gérecka, Marzena Radomska, Matgorzata Henzler, Sylwia Henzler, Pawet Szwajgier




