Grafomotoryka z Dashem

Opis:

Cwiczenia grafomotoryczne stuzg przede wszystkim usprawnianiu czynnosci rysowania, jak réwniez
przygotowaniu do nauki pisania i podniesienia poziomu graficznego pisma. Na tych zajeciach
¢wiczenia grafomotoryczne fgczymy z ¢wiczeniami z zakresu edukacji matematycznej, naukg podstaw
programowania, co wptynie na atrakcyjnos¢ zaje¢ i zainteresowanie nimi dzieci. Wszystko w formie

zabawy.

Cele zajec:

Dziecko:

e bierze udziat we wspdlnych zabawach,

e potrafi utworzy¢ kod w aplikacji ,Blockly” pracujac indywidualnie i w zespole,

e przelicza elementy w zakresie 10,

e rozréznia prawg i lewg strone, okresla kierunki,

e wie na czym polega pomiar dlugosci, potrafi dokona¢ pomiaru,

e dysponuje sprawnoscig rgk oraz koordynacjg wzrokowo — ruchowg potrzebng do nauki

pisania.
Wielkos¢ grupy: zajecia dla catej grupy (16 — 20 osob)
Wiek dzieci: 4-6 lat
Wymagany czas: 1h

Co bedzie potrzebne:



Roboty | akcesoria: Dash, tgczniki do klockow
Pomoce dydaktyczne:

o tablet z zainstalowang aplikacjg ,Blockly”,
e roznokolorowe markery, kredki,
e dtugi rulon biatego papieru,

o tasma klejgca.

o Ksztaltowanie gotowosci do nauki czytania i pisania (podstawa programowa wych.
przedszkolnego XIV obszar edukacyjny),
¢ Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacja matematycznag

(podstawa programowa wych. przedszkolnego XIII obszar edukacyjny).

Wspdlne przygotowanie do zajec.

e Wspolne okreslenie tematu zaje¢. Na zajeciach bedzie tworzony obraz
wedtug pomystu dzieci, ktdrego podstawg bedg stworzone przez nie i
przez robota Dash szlaczki

e Przygotuj razem z dzieémi potrzebne materiaty, roztézcie rulon papieru
(lub posklejajcie pojedyncze kartki). Nastepnie nalezy przyklei¢ za
pomocg tasmy lub zaznaczy¢ markerem o$ liczbowg na jednym z
brzegow kartonu. Dzieci powinny zobaczy¢ na linijce lub centymetrze
krawieckim jak wyglgda podziatka liczbowa, jakiej dtugosci odcinek
mierzy 1 cm, oraz jak zmieniajg sie cyfry na podziatce. Wspdinie
oznaczcie karton w odstepach dziesieciocentymetrowych (10 cm
bedzie waszg jednostkg). Dzieci przeliczg i wskazg witasciwe cyfry,

ktore nastepnie nalezy zaznaczy¢ na osi liczbowe.



Tworzenie wzoru przez dzieci.

Pierwszg osobag, ktora narysuje wzér powinien by¢ nauczyciel, nalezy
pamieta¢ o zachowaniu kata zblizonego do kata prostego pomiedzy
poszczegdlnymi prostymi odcinkami.

Kolejne wzory rysujg juz dzieci, kazde z nich osobno.

Po ukonczeniu przez wszystkich zadania, narysowanym szlaczkiem
bedzie przemieszczat sie robot, kreslgc tor swojej jazdy. W tym celu
przymocujcie flamaster do tgcznika do klockdéw lego za pomocg tasmy
klejgcej (nalezy sprawdzi¢ wysokosc¢ przyklejenia flamastra — zbyt nisko
przymocowany moze blokowaé poruszanie sie Dasha, a zbyt wysoko

przymocowany nie bedzie kreslit wzoru).

Programowanie Dasha.

Zespotowo ustalcie jak powinien wygladac¢ skrypt w aplikacji ,Blockly”,
aby Dash przemiescit sie po narysowanych przez dzieci szlaczkach.
Wspdlnie z dzieémi przypomnijcie poznane juz komendy, oraz ustalcie,
ktére z nich bedg potrzebne przy utworzeniu skryptu, np.: Forward,
Backward, Turn left, Turn right.

Zmierzcie dtugos$¢ linii prostych pomiedzy zakretami, w celu ustalenia
odlegtosci, ktére ma pokona¢ programowany robot, zwrdccie dzieciom

szczegolng uwage na kierunki obrotéw, ktére bedzie musiat wykonaé



Dash (dzieci mogg przej$¢ sie namalowang trasg, wtedy tatwiej bedzie
im wybra¢ wtasciwy kierunek obrotu).
e Nastepnym krokiem bedzie wspdlne zaprogramowanie robota i

sprawdzenie, czy nie nalezy dokonac¢ korekt w utworzonym skrypcie.

Wprowadzenie petli:

e Kiedy cata droga zostaje wstepnie omdéwiona nalezy zadaé pytanie
dzieciom : ,Czy zauwazylisScie cos szczegdlnego w narysowanych
szlaczkach?” Nastepnie tak pokierujcie rozmowg, aby naprowadzi¢ na
fakt powtarzalnosci, ktéry wystepuje w statym rytmie. Kiedy dzieci nie
zauwazajg powtarzalnosci komend w utworzonym skrypcie mozecie
pozostaC przy zaprogramowaniu robota tylko przy uzyciu komend
Forward i Turn bez wprowadzania Repeat...times.

e Nalezy zaprezentuowacC dzieciom na tablecie jak mozna uprosci¢
utworzony skrypt, wprowadzajgc powtorzenie komend
(Repeat...times). My wykorzystalismy komendy: forward 20 fast, turn
right 90, turn left 90 oraz repeat 12 times.
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Ozdobienie szlaczkow



Na zakonczenie zaje¢ dzieci w dowolny sposob ozdabiajg narysowany przez Dasha

wzor.
Film z zajeé¢ do wgladu:

https://www.youtube.com/watch?v=T3Gg6QHUbKQ&feature=youtu.be

Sugestie:

Pracujac z duzg grupg dzieci, w celu usprawnienia przebiegu zaje¢ mozna skréci¢

dtugosc toru z kartek, lub dzieci mogg rysowac szlaczki po potowie jego dtugosci.

W momencie kiedy mamy na zajeciach matg grupe osob (5 — 7) lub dzieci znajg dos$¢
dobrze komendy wystepujgce w aplikacji ,Blockly”, mozna podnies¢ stopien trudnosci

zajec¢, wprowadzajgc bardziej skomplikowany wzor.



