Zasady ruchu drogowego z Dashem

Opis:

.,Ruch drogowy” — to temat, ktéry omawiany jest w przedszkolu corocznie, niezaleznie od wieku dzieci,
zmienia sie tylko poziom trudnosci i rozlegtos¢ omawianego zagadnienia. Scenariusz zaje¢ ,Dash
izasady ruchu drogowego” skonstruowany jest w sposéb umozliwiajgcy jego realizacje juz w grupie
dzieci trzyletnich (wybieramy jego podstawowg wersje i wykorzystujemy aplikacje ,,Go”) Realizujgc go
w grupie dzieci starszych wybieramy wersje wzbogacong, a roboty programujemy w aplikacji ,Blockly”).
Zajecia mogg by¢ zrealizowane juz z uzyciem jednego robota, natomiast kazdy dodatkowy robot
podnosi stopieh trudnosci zajec i ich atrakcyjnosé, powoduje rowniez, ze czesé Scidle dotyczaca
programowania jest wzbogacona o wiekszg ilo$¢ komend.

Scenariusz dodatkowo podzielitam na dwie niezalezne wersje: jedng realizowang przy stolikach
na przygotowanej makiecie ulicy, a drugg na podiodze lub dworze (wersje w scenariuszu bedag
oznaczone jako lekcja 1 i lekcja 2). Realizujgc obydwie wersje w odstepie kilkudniowym dzieci pieknie

utrwalg poznany materiat.

Cele zajec:
Dziecko:

e bierze udziat we wspdlnych zabawach,
e potrafi zaprogramowac¢ robota w aplikacji ,Blockly”,

e potrafi zaprogramowac dwa lub trzy roboty w aplikac;ji ,Blockly”, w taki sposob, zeby wzajemnie

ze sobg wspolgraty (jeden czeka, az drugi przejedzie dany odcinek drogi),

e potrafi sterowa¢ robotem za pomocg aplikacji ,Go", pokierowa¢ robotem w sposdob

przemyslany i celowy,

e znaogdlne zasady ruchu rogowego, wie jak prawidtowo przej$¢ na drugg strone, zna podstawowe

znaki drogowe,



e rozroznia prawg i lewg strone, okresla kierunki,
Wielkos¢ grupy: zajecia dla catej grupy (okoto 16 osob)
Wiek dzieci: 3-6 lat

Wymagany czas: 0,5h - 1,5h (czas uzalezniony gtéwnie od wieku dzieci i wybranej wersji zajec)

Roboty i akcesoria: Dash (wersja minimum) lub 2-3 roboty Dash (wersja optymalna)
Pomoce dydaktyczne:

e Tablety z zainstalowanymi aplikacjami ,Go”, ,Blockly”

e Makieta ulicy do potozenia na potgczonych stolikach*,

o Mata Mistrzéw Kodowania™*

e Znaki drogowe***

*Wielko$¢ makiety jest sprawg indywidualng nauczyciela, zalezng od wielkosci stolikow i ilosci dzieci. Makiete
najlepiej wykona¢ ze sztywnego papieru, od spodu przyklei¢ w kilku miejscach tasma do stolika. Na makiecie
powinna by¢ ulica (szerokos¢ ulicy dopasowana do Dasha), na ulicy zaznaczamy przejscia dla pieszych

**Mate MK mozna zastagpi¢ rysujac ulice kredg na chodniku, uktadajac jg z klockéw lego lub drewnianych,
wyklejajgc kolorowg tasma klejgca, przyklejajgc duze arkusze papierow do wyktadziny, podtogi lub chodnika itp.
(nie bedzie miato to wptywu na jako$¢ przeprowadzonych zajec)

***Warto, aby dzieci znaki drogowe przygotowaty samodzielnie, jako element zaje¢, mozna do tego wykorzystac
kubeczki jednorazowe, rolki po papierze toaletowym. Mozna réwniez poming¢ ten element zajeé i skorzystac

z gotowych znakdéw drogowych, ktére czesto sg elementem kompletu klockéw.

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

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

o Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacjg matematyczng (podstawa
programowa wych. Przedszkolnego XllI obszar edukacyjny),



Przebieg zajec¢:

1. Wspodlne przygotowanie do zajec:

e Jesli dysponujecie matg MK, za pomocg kolorowych kwadratow utdzcie
makiete ulicy. Jesli zajecia bedg przeprowadzone bez maty, mozna wybrac
ktérys z wariantow opisanych w pomocach dydaktycznych. Wielkos¢ makiety
powinna uwzglednia¢ wiek dzieci, ktére bedg po niej chodzity.

e Wykonajcie znaki drogowe lub skorzystajcie z gotowych. Sygnalizatorami
Swietlnymi mogg zosta¢ wybrane przez nauczyciela chetne dzieci, ktore bedg
podnosi¢ wyciete z papieru kota w kolorach: zielonym, pomaranczowym,
czerwonym.

e Przygotujcie urzadzenia mobilne w ilosci rownej robotom, ktore bedag

wykorzystywane na zajeciach.

2. Bezpiecznie przechodze na drugqg strone ulicy:

e Porozmawiajcie wspolnie z dzieCmi o niebezpieczenstwach, jakie mogag

je spotkac na ulicy.

e Omowcie roézne warianty przejscia na drugg strone ulicy: kiedy jest
sygnalizator swietlny, kiedy sg tylko pasy (pamietaj o zwrdceniu uwagi na to,
ze tak mate dzieci nie powinny w ogole samodzielnie przechodzi¢ przez ulice,

wytgcznie w towarzystwie osoby dorostej).

e Popros kazde dziecko, aby przeszto w prawidtowy sposéb przez przejscie

dla pieszych na makiecie.

e Mozesz rowniez zrobi¢ to sama, wykonujgc przy tym jaki$ btad (np.: popatrze¢
w niewtasciwych kierunkach), a zadaniem dzieci bedzie wychwycenie tego
btedu.

e Powiedz dzieciom, Ze dzisiaj to Dash bedzie uczyt sie przechodzi¢ przez ulice,
ale nastepnie zmieni sie z pieszego w pojazd i bedzie po ulicy jezdzit, stosujgc
sie do wystepujgcych na niej znakéw drogowych.

e Ustawcie Dasha na brzegu ulicy przy przejsciu dla pieszych, wspdinie



z dzieémi ustalcie, w ktdérg strone i ile razy powinien sie popatrzy¢ robot zanim

wejdzie na przejscie dla pieszych.

e Jesli pracujesz z 3-4 latkami, korzystajgc z aplikacji ,Go” poruszajcie gtowag
Dasha w lewo, w prawo i jeszcze raz w lewo, nastepnie posterujcie nim w taki
sposob, zeby przeszedt na drugg strone ulicy. Kolejne dziecko wraca Dashem
z powrotem. Powtarzamy zabawe do momentu, kiedy wszystkie chetne dzieci

sterowaty robotem.

e Nastepnie sprobujcie wersji z sygnalizatorem sSwietlnym. Wybrane dziecko
niech trzyma dwa kota: czerwone i zielone. Po podniesieniu czerwonego Dash

musi sta¢, a podnoszac zielone - Dash przechodzi na drugg strone ulicy.

e W przypadku dzieci starszych warto zamiast aplikacji ,Go” wybra¢ aplikacje

.Blockly” i zaprogramowa¢ Dasha na bezpieczne przejscie przez ulice.

3. Dash jest samochodem i bezpiecznie jezdzi po ulicy
(dla dzieci 5-6 letnich):

e Omowcie z dzieémi znaczenie wszystkich znakow drogowych, ktére sg
ustawione na makiecie. Warto wykorzysta¢ takie znaki jak: zakaz skretu
w prawo, zakaz skretu w lewo, nakaz jazdy prosto, nakaz jazdy w lewo, nakaz
jazdy w prawo. Znakami drogowymi mogaq tez by¢ dzieci, ktore bedg trzymaty
tabliczki z symbolami wybranych znakéw drogowych.

e Podziel dzieci na 2-3 osobowe zespoty, ktére kolejno bedg programowac
Dasha w aplikacji ,Blockly”. Kazdy zespdt ustala pomiedzy sobg, ktéredy
bedzie jechat Dash, nastepnie programujg go i sprawdzajg, czy Dash

prawidtowo wykonat zadanie i dokonujg ewentualnych poprawek.

e Zrbébcie zmiane tak, by dzieci, ktére programowaty Dasha staty sie znakami

drogowymi, a dzieci, ktére byty znakami bedg teraz programowac.

e Po skonczonych zajeciach dzieci wspdlnie z nauczycielem sprzatajg

wykorzystywane na zajeciach pomoce dydaktyczne.

4. Programowanie robotow.



Dzieci mtodsze pracujg z aplikacjg
,3G0”, ich zadaniem jest wiasciwe
przeprowadzenie Dasha na drugg

strone ulicy.

Za ruchy gtowg robota jest

odpowiedzialna prawa czesc¢

ekranu. Uprzednio nalezy wybrac¢
ikonke z narysowang glowg = -

(trzecia od prawej strony).

Dzieci starsze to samo zadanie bedg wykonywaty
w aplikacji ,Blockly”. Do wykonania zadania potrzebne
bedg komendy z szuflad: ,Look” i ,Drive”. Szuflada
,L0OK” jest odpowiedzialna za ruch gtowy, a szuflada

,orive” za ruch catego Dasha.

Drugim zadaniem dla dzieci starszych bedzie zaprogramowania Dasha, ktory
jest samochodem, w taki sposob, zeby jadgc wybrang przez dzieci trasg,
stosowat sie do wystepujgcych na niej znakoéw drogowych. Do wykonania
zadania potrzebne bedg komendy z szuflady ,Drive”, takie jak ,forward”, ,turn

left”, ,turn right”.

Sugestie:

W przypadku, kiedy dzieci stabo radzg sobie z aplikacjg ,Blockly” mozna
korzysta¢ z jednego robota, lub tak wybieraC trasy przejazdu, zeby nie
zazebiaty sie ze sobag.

W przypadku, kiedy mamy do czynienia z dzie¢mi juz dos¢ sprawnie
postugujgcymi sie aplikacjg ,Blockly” mozecie sprobowac zaprogramowac
roboty w taki sposob, zeby byty od siebie zalezne (jesli jeden jedzie prosto,
to drugi, ktéry chce skreci¢ musi poczekac). Dzieki temu wykorzystana bedzie
dodatkowa szufladka: ,control”, a w niej klocek ,wait for...”.

Mozecie rowniez poprobowac¢ wersji z kilkoma robotami sterowanymi



w aplikacji ,Go”, dodatkowo kilkoro dzieci moze by¢ pieszymi. Zadaniem osob
sterujgcych robotami bedzie takie nimi poruszanie, aby nie doszto do kolizji

z pieszymi i innymi Dashami.

. Wspdlne przygotowanie do zajecé:

W dzien poprzedzajgcy zajecia z robotami mozecie wspdlnie z dzieémi
wykona¢ makiete ulicy, korzystajgc z wybranych przez siebie materiatow
(warto sprawdzi¢, czy bedzie bezproblemowo poruszat sie po nich Dash).
Jezeli pracujesz z dzieCmi mtodszymi, wystarczy jesli dzieci przygotujg
wspolnie z nauczycielem sygnalizatory swietlne, natomiast ulice nauczyciel
samodzielnie.

Ztgczcie stoliki, przyklejcie na nich makiete ulicy, na niej ustawcie sygnalizatory
Swietlne i znaki drogowe.

Przygotujcie urzadzenia mobilne w ilosci réwnej robotom, ktore bedg

wykorzystywane na zajeciach.

. Bezpiecznie przechodze na druga strone ulicy:

Przypomnijcie razem z dzieémi zasady bezpiecznego poruszania sie po ulicy.

Przy pomocy aplikacji ,Go” przeprowadzcie bezpiecznie Dasha na drugg

strone ulicy.

W przypadku dzieci starszych skorzystajcie z aplikacji ,Blockly”.

. Dash jest samochodem i bezpiecznie jezdzi po ulicy (dla dzieci
piecio, szescioletnich):

Przypomnijcie z dzie¢mi (doktadnie omowiliscie je na lekcji nr 1) znaczenie
wszystkich znakéw drogowych, ktore sg ustawione na makiecie.
Podziel dzieci na dwu, trzyosobowe zespoty, ktore kolejno bedg programowaé

Dasha w aplikacji ,Blockly”.

Kazdy zespot ustala pomiedzy soba, ktéredy bedzie jechat Dash, nastepnie



programujg go, sprawdzajg czy Dash prawidtowo wykonat zadanie i dokonujg
ewentualnych poprawek. Tutaj warto juz tak programowac roboty, zeby
musialy wzajemnie na siebie uwazac¢. Dodatkowo mozna dodac¢ dzwiek

klaksonu, w momencie zblizania sie jednego robota do drugiego.

Po skonczonych =zajeciach dzieci wspdlnie z nauczycielem sprzatajg

wykorzystywane na zajeciach pomoce dydaktyczne.
. Programowanie robotéw.

Roboty programowane sg analogicznie jak na lekcji nr 1.



