Dni tygodnia z
Dashem

Opis:

Dostrzeganie przemiennosci i rytmu dni tygodnia nie jest dla dzieci tatwe. Zrozumienie i uzywanie we
wiasciwym kontekscie stow: dzis, wczoraj, jutro, rowniez moze przysporzy¢ dzieciom trudnosci.
Kolorowe pomoce oraz wykorzystanie na zajeciach robotéw i elementéw programowania uatrakcyjnia
zajecia i podnosi ich efektywnosé.

Cele zajeé¢:
Dziecko:

bierze udziat we wspdlnych zabawach,

potrafi utworzy¢ kod w aplikacji ,Blockly” pracujgc indywidualnie i w zespole,
potrafi sterowaé robotem za pomoca aplikacji ,Go”

przelicza elementy w zakresie 7,

potrafi globalnie odczytywa¢ wyrazy,

dostrzega przemiennosc¢ i rytm dni tygodnia,

ukftada graficzny kalendarz za pomoca patyczkow,

orientuje sie w znaczeniach stow: dzis, wczoraj, jutro,

rozréznia prawg i lewg strone, okresla kierunki,

Wielkos¢ grupy: zajecia dla catej grupy (okoto 16 osob)
Wiek dzieci: 4-6 lat
Wymagany czas: 1 — 1,5h, dodatkowo ok.0,5 na gre utrwalajgcg dla chetnych
Co bedzie potrzebne:
Roboty | akcesoria: Dash, tgczniki do klockéw Lego.
Pomoce dydaktyczne:
e Tablet z zainstalowanymi aplikacjami Blockly oraz Go,
o Klocki Lego®,
e Szpatulki laryngologiczne (mozna zastgpi¢ paskami papieru technicznego), na ktoérych
zapisujemy nazwy dni tygodnia (2 razy wiecej szpatutek niz mamy dzieci),

e Mata edukacyjna Mistrzéow Kodowania Junior (lub duzy karton z wyrysowang kratownicg w
odstepach co 20cm).*



o Kartki w ksztalcie kwadratéow w 7 kolorach o bokach 20cm z napisanymi nazwami dni
tygodnia**
e Kartki w ksztalcie kwadratow o bokach 20cm z napisanymi cyframi od 1 do 7**

* Mozna réwniez ten scenariusz zaje¢ przeprowadzi¢ na dywanie bez uzycia maty ani innego jej substytutu.
Jedynym utrudnieniem w tym przypadku bedzie okreslenie odlegtosci w momencie programowania robota w
aplikacji Blockly.

*Warto zalaminowa¢ wszystkie przygotowane kwadraty, dzieki temu przygotowane pomoce bedg trwate i
bedzie mozna wykorzystywac je do wielu innych zajeé

o Ksztaltowanie umiejetnosci spotecznych dzieci: porozumiewanie sie z dorostymi i
dzie¢mi, zgodne funkcjonowanie w zabawie i w sytuacjach zadaniowych (podstawa
programowa wych. przedszkolnego | obszar edukacyjny).

e Wspieranie dzieci w rozwijaniu czynnosci intelektualnych, ktére stosujg w poznawaniu
i rozumieniu siebie i swojego otoczenia (podstawa programowa wych. przedszkolnego
IV obszar edukacyjny).

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).

Przebieg zajec¢:

1. Wspodlne przygotowanie do zajec:

e Przygotuj razem z dzieCmi potrzebne materiaty, przyniescie klocki,
kolorowe kwadraty, szpatutki. Wyjasnij dzieciom, ze na dzisiejszych
zajeciach Dash bedzie przewozit patyczki z napisanymi dniami
tygodnia i dlatego bedzie potrzebna mu przyczepka zrobiona z
klockow lego.

e Popros dzieci o skonstruowanie przyczepki z klockow, wspolnie
przymocujcie tgczniki do klockow lego na robocie, a nastepnie
przyczepcie do nich przyczepke, do ktorej zostang wiozone
szpatutki z napisanymi na nich nazwami dni tygodnia.

2. Tworzenie piramidy tygodnia z kolorowych kwadratow:

e Zapytaj dzieci czy wiedzg: lle jest dni w tygodniu?

e Objasnij dzieciom, ze bedg teraz budowac¢ symboliczng piramide
tygodnia, gdzie pierwszym dniem bedzie poniedziatek i bedzie mu
odpowiadat 1 kwadrat, a ostatnim dniem bedzie niedziela, ktérej
bedzie odpowiadato 7 kwadratow.

e Pierwsze chetne dziecko niech wybierze kwadrat, ktéry bedzie
poniedziatkiem, dotozy rowniez tabliczke z cyfrg ,1°, ktéra bedzie
przypominata, ze jest to pierwszy dzien tygodnia.



Kolejne dzieci niech postgpig analogicznie, uktadajgc nastepne dni
tygodnia i doktadajac tabliczki z odpowiadajgcymi im cyframi.

Do utozonej piramidy tygodnia dzieci dotozg w odpowiednich
miejscach kartki z napisanymi nazwami tych dni.
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3. Wedréwka Dasha ze szpatutkami:

W nastepnej czesci zaje¢ dzieci bedg pracowacé zespotowo (grupe
dzielimy na 3 zespoty).

Kolejno kazde z dzieci steruje Dashem w aplikacji ,Go” w taki
sposob, aby robot podjechat z przyczepkg do kolegi. Dziecko, do
ktérego podjechat robot wyjmie z przyczepki szpatutke, wezmie
tablet i teraz steruje robotem tak, aby ten podjechat do kolejnej
osoby. Zabawa trwa do momentu rozdania wszystkich szpatutek.
Pracujgc w zespotach dzieci utozg w odpowiedniej kolejnosci
szpatutki z napisanymi na nich dniami tygodnia.

Nastepnie dopasujg odpowiednie szpatutki do kartonikéw z takimi
samymi napisami.

4. Od jedynki do siédemki, od poniedziatku do piatku:

Popros dzieci o posprzatanie uzywanych do tej pory pomocy
dydaktycznych i rozmontowanie przyczepki z klockow lego.
Roztézcie na macie tabliczki z cyframi od 1 do 7 i napisami:
poniedziatek, wtorek, sroda, czwartek, piatek, sobota, niedziela.
Zadaniem dzieci bedzie takie pokierowanie robotem, Zzeby
przejechat od tabliczki z napisem ,poniedziatek” do tabliczki z
napisem ,niedziela”, przejezdzajgc obok wszystkich tabliczek z
napisanymi dniami tygodnia we wifasciwej kolejnosci. Kiedy Dash
dojedzie do niedzieli powtarzamy zabawe od nowa az do momentu,
gdy wszystkie dzieci bedg miaty okazje pokierowa¢ robotem (po
przejechaniu odlegtosci pomiedzy 2 - 3 tabliczkami popro$ o zmiane
dziecka, ktére kieruje robotem).



5. Programowanie robotow.

e Na tych zajeciach dzieci pracujg gtownie z aplikacjg ,Go”, ktérej
obstuga polega na wodzeniu palcem po oznakowanym polu na tablecie.

e W przypadku mniejszej ilosci dzieci lub jako opcja dla dzieci chetnych
mozna zaprogramowac droge Dasha od poniedziatku do pigtku rowniez
w aplikacji ,Blockly”. W tym przypadku warto doktadnie rozplanowac
umieszczenie kartonikow, w taki sposéb, aby programowanie robota
wymagato uzycia tylko nastepujacych komend: Forward, Backward,
Turn right, Turn left.

Sugestie:

e W zaleznosci od liczby uczestnikdw zajeé dobierany jest czas, przez jaki jedno
dziecko steruje robotem.

e Warto sprobowa¢ zaprogramowania robota rowniez w aplikacji ,Blockly”, bo
daje to mozliwos¢ pokazania dzieciom, ze przy pomocy utworzonego skryptu
robot bedzie poruszat sie bez naszej pomocy.

e Jako utrwalenie zaje¢ nastepnego dnia mozna zaproponowaé¢ dzieciom gre
planszowg: ,Wczoraj, jutro, dzis” — opis ponizej.

Lekcja 2. Gra planszowa ,,Wczoraj, jutro, dzis”



*Uwaga: Gra planszowa ,Wczoraj, jutro, dzis” jest dodatkiem do pierwszej lekcji. Jest
to propozycja na utrwalenie dni tygodnia z dzieémi. W tej lekcji nie ma
programowania robotow!

Przygotowanie do gry:

Plansze do gry mozna wydrukowac, dostepna jest jako zatgcznik do scenariusza.
Dodatkowo potrzebne bedg pionki, w tylu kolorach ilu bedzie graczy (2-4 osoby).
Pionki mozna zastgpi¢ guzikami, pchetkami, kolorowymi zakretkami od butelek itp.
Potrzebne jeszcze bedg dwie kostki: jedna z nazwami dni tygodnia, druga z
napisami: dzis, jutro, wczoraj, wesota buzia, smutna buzia (w wers;ji tatwiejszej) lub
buzie zastepujemy napisami przedwczoraj, pojutrze (wersja trudniejsza). Kostki
mozna zastgpi¢ patyczkami z tymi samymi napisami umieszczonymi w dwoch
kubeczkach, z ktérych dzieci bedg losowac.

Przebieg gry:

Rzucamy kostkami. Najpierw tg z dniami tygodnia, nastepnie drugg. Jesli
przyktadowo wyrzucimy wtorek i wczoraj to bedziemy to interpretowac¢ w nastepujgcy
sposob: dzisiaj jest wtorek to wczoraj byt poniedziatek i na poniedziatek dziecko
ktadzie swoj pionek. W przypadku wyrzucenia usmiechnietej buzi pionek mozna
potozy¢é na dowolnym dniu tygodnia, w przypadku smutnej buzi oddajemy jeden
pionek z planszy. Gramy do momentu, w ktérym ktéras z oséb potozy ostatni swoj
pionek na planszy.



