Rzut do celu

Dziatania matematyczne i cyfry w aspekcie porzgdkowym.

Opis:

Dodawanie i odejmowanie mozna ¢wiczy¢ z dzieCmi na rézne sposoby. Im czesciej urozmaicamy zajecia z
zakresu poje¢ matematycznych i prowadzimy je w formie zabaw, tym szybciej dzieci przyswajajg zakres
materiatu, nawet o podwyzszonym stopniu trudnosci. Na tych zajeciach oprécz doskonalenia umiejetnosci
dodawania, odejmowania, znajomosci cyfr i wlasciwego ich uzycia w aspekcie porzgdkowym, dzieci trenowaty

rzut do celu, dobér wtasciwej sity i odlegtosci, programujgc roboty Dash w aplikacji ,Blockly”.

Cele zajeé¢:

Dziecko:

¢ Bierze udziat we wspolnych zabawach,

* Potrafi w prawidtowy sposdb przymocowac wyrzutnie piteczek do robota, wie gdzie wktadac
pitki przed rzutem,

* Potrafi zaprogramowac¢ robota w aplikacji "Blockly",

* Potrafi oszacowa¢ odlegtos¢, dopasowac kierunek i site rzutu,

* Potrafi dodawa¢ i odejmowac w zakresie od 1 do 9,

* Potrafi wlasciwie uzywac liczb w aspekcie porzgdkowym.
Wielkosc¢ grupy: 4 - 7 0sob (dzielimy klase na 3 zespoty)
Wiek dzieci: 5-6 lat

Wymagany czas: 1lh



Roboty i akcesoria: Dash X 3, wyrzutnia piteczek X3
Pomoce dydaktyczne:

* 3 urzadzenia mobilne z zainstalowanymi aplikacjami "Blockly",

* 3 zestawy kartonikéw z cyframi od 1 do 9* (lub cyfry zaklejone na pojemniki),

* 3x 9 pojemnikéw, do ktérych bedziemy celowaé piteczkami (mogg to by¢ plastikowe miseczki
jednorazowe, kubki z niettukgcego sie materiatu itp.),

* 3x przezroczysta kostka z umieszczonymi na $ciankach symbolami dodawania i odejmowania,

zawierajgca w srodku dwie mate kostki.**

*Warto zalaminowaé wszystkie przygotowane kartoniki z cyframi, dzieki temu przygotowane pomoce bedg trwate i
bedzie mozna wykorzystywac je do wielu innych zajec,

**Kostke potrzebng do zaje¢ mozna wykonaé samodzielnie, wktadajgc dwie mate kostki do szesciennego,
przezroczystego pojemniczka (np. po smoczkach Lovi) i naklejajgc na jego sciankach symbole pluséw i minusow.
Mozna réwniez zastgpi¢ taka kostke przez dwie zwykte kostki, a rodzaj dziatania losowa¢ z kubeczka patyczkami z
plusami i minusami, lub z karteczkami z napisanymi symbolami dziatan matematycznych.

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

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

e Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacjg matematyczng (podstawa programowa
wych. przedszkolnego XlII obszar edukacyjny).

Wspdlne przygotowanie do zajec

e Zgromadzcie w 3 miejscach w sali wszystkie potrzebne materiaty do zajec (zajecia
mozna przeprowadzi¢ rowniez catg grupa, wtedy przygotowujemy jedno stanowisko pracy)

e Rozstawcie w rzedzie dziewiec¢ pojemniczkow, do ktorych Dash bedzie rzucat
piteczka,

e Przed kazdym pojemnikiem utdzcie kolejno tabliczki z cyframi od 1 do 9.

Pierwsza, druga, szoésta...ktéra z kolei?



e Powiedz dzieciom, ze na dzisiejszych zajeciach Dash bedzie prébowat trafi¢ do
pojemnikéw z zaznaczonymi cyframi, ale zanim to zrobi, potrzebuje odpowiednich

akcesoriow: wyrzutni i piteczek.

e Pokaz dzieciom, w jaki sposéb prawidtowo zamontowac¢ akcesoria, jesli bedzie taka
potrzeba pomdoz im przy montazu (rébcie to delikatnie, zeby nie uszkodzi¢ zadnego
z elementéw). W razie problemu z montazem, skorzystaj z Przewodnika po

akcesoriach: http://makewonder.pl/przewodnik po akcesoriach.html#/wyrzutnia

e Potgczcie roboty z aplikacjg ,Blockly” na urzgdzeniach mobilnych, oméwcie, ktore z
dostepnych komend odpowiadajg za obstuge wyrzutni, parokrotnie poprobujcie jak

dziata funkcja rzutu, w jaki sposob zmienia sie natezenie i kierunek rzutu.

Uwaga: informacje o tym jak zaprogramowaé wyrzut piteczki w Blockly zostato

opisane ponizej, w dziale ,,Programowanie robotéw”.

e Popro$ dzieci, aby mowity ktéry z kolei (liczagc od lewej do prawej) pojemnik jest

wskazywany przez nauczyciela. Pokaz kilka pojemnikéw.

e Wyttumacz dzieciom, ze wyboér pojemnika, do ktérego bedzie celowat Dash nie jest

przypadkowy, za ten wybor odpowiedzialny bedzie wynik dziatania matematycznego.

e Rozdziel dzieci na 3 grupy, w kazdej grupie wybierz jedng osobe, ktéra bedzie
czuwac nad przebiegiem pracy w jej zespole (staraj sie, aby przy tego typu zadaniach
zmieniac lideréw grup, jednak nie zmuszaj do przyjecia takiej roli dzieciakow, ktore
wyjgtkowo trudno odnajdujg sie w takich sytuacjach). Twoja rola sprowadzi sie teraz
do dyskretnego nadzorowania i udzielania pomocy dzieciakom z wszystkich

zespotéw.
Dodajemy, odejmujemy i rzucamy do celu!

e Niech pierwsze dziecko z kazdej grupy rzuci kostka, wyrzucony plus lub minus bedzie
wskazywat dziatanie, ktére nalezy wykonac¢, a dwie mate kostki zadecydujg o

wielkosci sktadnikdw sumy lub odjemnika i odjemnej.

e Umow sie z dzie¢mi, ze jesli wynikiem dziatan bedzie 0 lub liczba 10 lub wiecej, rzut
kostkg jest powtarzany do momentu uzyskania wyniku mieszczgcego sie w zakresie
od 1do9.


http://makewonder.pl/przewodnik_po_akcesoriach.html#/wyrzutnia

, // // // //
Prawidtiowo wyliczony wynik dziatania upowaznia dziecko do zaprogramowania

Dasha na rzut do celu do pojemnika oznaczonego takg cyfrg, ktéra byla tym

wynikiem.

Dzieci kolejno rozwigzujg zadania matematyczne, a nastepnie programujg Dasha w

aplikacji ,Blockly” i sprawdzajg, czy uda mu sie trafi¢ piteczkg do celu.

Kazdy trafny rzut w zespole dzieci zaznaczajg plusikiem na kartce lub ktadg koto

siebie odpowiednig liczbe liczmanow (guziki, patyczki, zakretki, klocki lego itp.)

Na zakonczenie zaje¢ przeliczamy trafne rzuty w kazdym zespole.

Programowanie robotéw.

Na tych zajeciach dzieci pracujg w trzech grupach: wszystkie z aplikacjg "Blockly".



e Z menu wybieramy kategorie ,Accessories”, w ktérej znajdziemy komendy
do Wyrzutni piteczek (ang. Launcher). Do zaprogramowania robota w aplikacji
"Blockly" potrzebne beda tylko 2 komendy:

1. Load Launcher (left/right) — czyli Zataduj wyrzutnie piteczka
z lewej/prawej strony (tadowanie nastepuje poprzez skrecenia gtowy
Dasha w lewg lub prawg strone),

2. Launch with (...) % power — czyli Wystrzel piteczke z mocg na ... %

(wybieramy moc wyrzutu od 0 do 100%).

e Popros$ dzieci o utozenie skryptu, nastepnie sprawdzcie czy nie ma w nim btedow
i ewentualnie je skoryguijcie.

e ZwrdcCcie szczegolng uwage na dobor wtasciwej sity rzutu, pokaz dzieciom sposéb
zmiany natezenia sity, sprobujcie metodg prob i btedow, jak daleko poleci piteczka

przy danym ustawieniu sity.
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Sugestie:

Zajecia mozna przeprowadzi¢ rowniez w jednej grupie, ale sprawniej i z wiekszym
pozytkiem dla dzieci bedzie, jesli podzielimy je na kilka zespotow (przy jednej grupie
najprawdopodobniej uda sie wykonac tylko po jednym rzucie na dziecko, a przy podziale na

zespoty kazde dziecko moze wykonac kilka dziatan i zaprogramowac kilka rzutow)



